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Dynamiczny rozwdj sprzetu komputerowego i oprogramowania oraz coraz atwiejszy dostep
do nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych powoduje state poszerzanie za-
kresu zastosowan komputeréw i techniki komputerowej w réznych obszarach Zycia, w tym takze
w edukacji. Komputer to obecnie tak wazny $§rodek dydaktyczny, Ze trudno wyobrazi¢ sobie bez
niego funkcjonowanie wspotczesnej szkoty. Nalezy wykorzystaé fakt, ze komputer jest dla uczniéw
narzedziem bardzo atrakcyjnym i wzbudza ich ciekawo$¢é. Komputer, nalezycie wykorzystywany
oraz wyposazony w odpowiednie oprogramowanie, jest bardzo skutecznym $rodkiem dydaktycz-
nym, o szerokich mozliwos$ciach zastosowania w edukacji.

Wspdbtczesna szkota powinna stwarza¢ uczniom warunki do nabywania umiejetnosci wyko-
rzystywania komputera i postugiwania sie nowoczesnymi technologiami informacyjno-komuni-
kacyjnymi w zakresie potrzebnym do Zycia w rozwijajacym sie spoteczenstwie informacyjnym.
Jest to jedno z podstawowych zadan edukacji komputerowej realizowanej w szkole.

Nie mozna zapominaé o aspekcie wychowawczym edukacji komputerowej. Trzeba ksztatto-
wadé w uczniach wlasciwe postawy i prawidtowe nawyki w zakresie korzystania z komputera oraz
u$wiadamia¢ mozliwe zagrozenia. Odpowiednie zachowania w tym wzgledzie powinny by¢ roz-
wijane od poczatku nauki w szkole podstawowej.

Wséréd najwazniejszych zalet wynikajacych z zastosowania komputera w obszarze edukacji
nalezy wymieni¢ rozwijanie wéréd uczniéw aktywnos$ci twdérczej, rozbudzanie ciekawo$ci po-
znawczej, a w efekcie zwiekszanie zainteresowania przekazywanymi tre$ciami, aktywny udziat
uczniéw w procesie dydaktyczno-wychowawczym i rozwijanie zainteresowan. Wszystkie te ele-
menty majg znaczacy wptyw na podniesienie efektywnog$ci procesu nauczania i uczenia sie.

Reforma programowa ksztatcenia ogf)lnego1 podniosta range edukacji komputerowej w szkole,
obejmujac nia wszystkie etapy ksztatcenia. Edukacja komputerowa jest realizowana w formie na-
stepujacych obowiazkowych zaje¢ edukacyjnych:

* zajecia komputerowe — 1 etap edukacyjny (klasy I-III szkoty podstawowej) oraz
IT etap edukacyjny (klasy IV-VI szkoty podstawowej);
* informatyka — 111 etap edukacyjny (gimnazjum) oraz
IV etap edukacyjny (szkoly ponadgimnazjalne).

Po raz pierwszy w systemie edukacji wprowadzone zostaly obowiazkowe zajecia komputero-
we na [ etapie ksztatcenia. Przed reforma programowa edukacja komputerowa w klasach I-III
szkoty podstawowej odbywala sie przede wszystkim w formie zaje¢ dodatkowych, organizowa-
nych z wykorzystaniem godzin do dyspozycji dyrektora szkoty. Czesto takie zajecia dodatkowe
prowadzone byty tylko w najstarszej klasie na I etapie edukacyjnym — w klasie III. Obecnie zaje-
cia komputerowe sq jednym z obszaréw edukacji wczesnoszkolnej, obok edukacji polonistycz-
nej, spotecznej, przyrodniczej, matematycznej, muzycznej, plastycznej, zaje¢ technicznych, je-
zyka obcego nowozytnego i wychowania fizycznego.

Zajecia komputerowe na I etapie edukacyjnym realizowane sq w oparciu o wybrane programy
nauczania ogélnego — jedna z propozycji jest przedstawiony w tym opracowaniu program na-
uczania zaje¢ komputerowych pt. KOMPUTEROWE OPOWIESCI.

! Reforma programowa ksztatcenia ogélnego przygotowana przez Ministerstwo Edukacji Narodowej obowigzuje od
roku szkolnego 2009/2010, kiedy to — zgodnie z harmonogramem reformy — zmianami objety zostat I i III etap edu-
kacyjny (w pierwszym roku funkcjonowania reformy zmiany wprowadzono w klasie I szkoty podstawowej oraz
klasie I gimnazjum). Na II i IV etapie edukacyjnym reforma programowa obowigzuje od roku szkolnego 2012/2013,
poczawszy od klasy IV szkoty podstawowej i klasy I szkoty ponadgimnazjalne;.
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Program nauczania KOMPUTEROWE OPOWIESCI stanowi opis sposobu osiagania cel6w ksztat-
cenia i wychowania oraz realizacji tre$ci nauczania z zakresu zaje¢ komputerowych w klasach
[-1II szkoty podstawowej. Prezentowany program nauczania wchodzi w sktad szerszego projektu
wydawniczego o nazwie KOMPUTEROWE OPOWIESCI, dotyczacego prowadzenia wydzielonych
zaje¢ komputerowych na I etapie edukacyjnym. Oprécz programu nauczania na projekt sktadaja
sie materiaty metodyczne dla nauczycieli oraz multimedialna ptyta CD-ROM dla uczniéw.

ZAY.OZENIA PROGRAMU NAUCZANIA

W publikowanym programie nauczania zamieszczono najpierw jego charakterystyke, ktéra za-
wiera m.in. zatozZenia programu, oméwienie proponowanej koncepcji zaje¢ komputerowych pro-
wadzonych w klasach I-IIT szkoty podstawowej w ramach projektu KOMPUTEROWE OPOWIE-
SCI, przedstawienie elementéw wchodzacych w sklad obudowy dydaktycznej do realizacji pro-
gramu oraz omoéwienie warunkéw sprzetowo-programistycznych. W dalszej cze$ci programu
nauczania zaprezentowano szczeg6lowe cele ksztatcenia i wychowania, zamieszczono tresci na-
uczania w zestawieniu z odpowiadajacymi im osiagnieciami edukacyjnymi uczniéw, oméwiono
sposoby osiagania przez uczniéw celéw edukacyjnych, jak réwniez przedstawiono informacje na
temat oceniania i sprawdzania osiagnie¢ uczniow®.

Punktem wyj$cia do opracowania programu nauczania byta obowiazujaca podstawa progra-
mowa ksztatcenia og(’)lnego3, w ktérej edukacja wczesnoszkolna opisana zostata poprzez zestaw
celéw ksztatcenia i wynikajacych z nich ogdlnych zadan szkoty oraz wykaz wiadomosci i umiejet-
nosci ucznia konczacego klase Il szkoty podstawowej. Program nauczania KOMPUTEROWE
OPOWIESCI jest zgodny z podstawa programowg w zakresie prowadzenia zaje¢ komputerowych
w klasach I-III szkoty podstawowej, wskazujac sposdb osiagania przez uczniéw celéw edukacyj-
nych i kompetencji (wiadomosci i umiejetnosci) okreslonych w podstawie. Jednocze$nie nawia-
zuje on do podstawy programowej w szerszym zakresie, uwzgledniajac cele ksztatcenia (wyma-
gania ogodlne), zadania szkoty oraz tre$ci nauczania (wymagania szczegdtowe) sformutowane dla
catego I etapu edukacyjnego.

W programie KOMPUTEROWE OPOWIESCI za podstawowe przyjeto zatozenie, ze edukacja
szkolna, zwtaszcza w poczatkowym okresie, powinna w jak najwiekszym stopniu integrowac
poszczegOlne dziedziny wiedzy, ukazywaé zwiazki i zalezno$ci miedzy nimi, a w efekcie tworzy¢
w $wiadomosci dziecka scalony obraz $§wiata. W tym znaczeniu zajecia komputerowe na I etapie
edukacyjnym nie powinny mie¢ charakteru $cisle przedmiotowego, lecz raczej by¢ jednym z ele-
mentow edukacji wczesnoszkolnej rozumianej jako integracja réznych dziedzin wiedzy. Dlatego
w zaproponowanej koncepcji zaje¢ komputerowych, prowadzonych w klasach I-IIT szkoty pod-
stawowej, zatozono korelacje tre$ci komputerowych z tre$ciami z pozostatych obszaréw edukacji
wczesnoszkolnej i w konsekwencji nawigzanie do tematyki, ktéra realizowana jest w nauczaniu
wczesnoszkolnym.

Podstawowym elementem zaje¢ komputerowych prowadzonych w ramach projektu KOMPU-
TEROWE OPOWIESCI sa tematy, nazywane w projekcie takze opowie$ciami. Tematy te, nawia-
zujace w $cisty sposéb do tresci edukacji weczesnoszkolnej, utozone zostaty zgodnie z porzad-
kiem kalendarzowym wyznaczonym przez pory roku oraz przypadajace $wieta.

To, czym powinien by¢ program nauczania ogélnego oraz jakie elementy musza wchodzi¢ w jego sktad, okresla
szczeg6towo rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 8 czerwca 2009 r. w sprawie dopuszczania do
uzytku w szkole programéw wychowania przedszkolnego i programéw nauczania oraz dopuszczania do uzytku
szkolnego podrecznikéw. Program nauczania KOMPUTEROWE OPOWIESCI do prowadzenia zaje¢ komputerowych
w klasach I-III szkoty podstawowej zawiera wszystkie wymienione w tym rozporzadzeniu elementy.

Podstawa programowa ksztaicenia ogolnego dla szkét podstawowych. Zatacznik nr 2 do rozporzadzenia Ministra
Edukacji Narodowej z dnia 30 maja 2014 r. zmieniajacego rozporzadzenie w sprawie podstawy programowej wycho-
wania przedszkolnego oraz ksztatcenia ogélnego w poszczegdlnych typach szkét (Dz. U. z 2014 r. poz. 803).
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W realizowanych tematach, pochodzacych z ré6znych obszaréw edukacji wczesnoszkolnej, od-
wotano sie do treéci nauczania z podstawy programowej dla I etapu ksztatcenia. Kolejno$¢ zapro-
ponowanych tematéw i poruszane w ich ramach zagadnienia znajduja odzwierciedlenie w pro-
gramach nauczania i popularnych pakietach wykorzystywanych w edukacji wczesnoszkolne;j.

Na I etapie edukacyjnym uczniowie poznaja komputer jako praktyczne narzedzie umozliwiaja-
ce rozwiazywanie réznego rodzaju zadan, w tym znalezienie informacji na dany temat, nie ucza
sie natomiast o zasadach jego dziatania. Nacisk ktadziemy na praktyczne czynno$ci uczniéw,
a wiedze teoretyczna, pojeciowa, ograniczamy do niezbednego minimum.

Na zajeciach komputerowych w klasach I-III uczniowie powinni stopniowo poznawac rézne
mozliwosci, jakie daje komputer. Wazne jest odpowiednie ukierunkowanie w tym zakresie, wyra-
bianie prawidtowych nawykéw i umiejetnosci pracy z komputerem, tak zeby dzieci od poczatku
traktowaty komputer jako narzedzie, ktére pozwala zdobywaé oraz utrwala¢ umiejetnosci i wia-
domosci, umozliwia uczenie sie i rozwijanie zainteresowan w ciekawy sposéb, takze w formie
edukacyjnej zabawy.

Komputer traktujemy jako narzedzie praktyczne, wspomagajace zdobywanie takich kompe-
tencji, jak czytanie, pisanie, liczenie, tworzenie tekstéw, wykonywanie rysunkéw czy wyszuki-
wanie informacji oraz korzystanie z nich.

Pokazaniu uczniom réznorodnych mozliwo$ci komputera, w tym zwtlaszcza wykorzystania go
do uczenia sie oraz rozwijania zainteresowar, powinno stuzy¢ odpowiednie oprogramowanie,
dobrane do wieku, mozliwos$ci percepcyjnych i potrzeb najmtodszych uczniéw. Oprogramowa-
nie proponowane do wykorzystania na zajeciach komputerowych prowadzonych w klasach I-IIT
w ramach projektu KOMPUTEROWE OPOWIESCI to w gléwnej mierze oprogramowanie eduka-
cyjne, zebrane na uczniowskiej ptycie CD-ROM. Korzystajac z ré6znych w formie multimedial-
nych programéw, prezentacji, gier edukacyjnych i ich interaktywnych mozliwo$ci, uczniowie moga
W interesujacy spos6b przyswoié¢ sobie tresci z r6znych obszaréw edukacji wczesnoszkolne;j.

Poniewaz przekaz tre$ci powinien by¢ jak najbardziej atrakcyjny dla najmtodszego ucznia,
programy zostaty przygotowane tak, aby oferowaty dzieciom rézne multimedialne mozliwosci
(np. wystuchanie piosenki, wiersza, obejrzenie animacji). Treéci ksztatcenia prezentowane sa
w nich w spos6b dynamiczny z wykorzystaniem takich elementéw, jak grafika, animacja, dZwiek
i stowo. Podczas korzystania z oprogramowania edukacyjnego uczniowie zdobywajaq pierwsze
umiejetnos$ci w zakresie postugiwania sie mysza i klawiatura.

W pracy z najmtodszymi uczniami istotne jest zdobywanie przez nich wiedzy i umiejetnosci
poprzez zabawe. Wtasciwie dobrane gry edukacyjne dajq uczniom takie mozliwosci, pokazujq
komputer jako przyjazne narzedzie pozwalajace uczy¢ sie w formie zabawy. Nie tylko gry, lecz
takze przygotowane na uczniowskiej ptycie CD-ROM multimedialne programy edukacyjne za-
wieraja liczne elementy zabawy.

Na zajeciach komputerowych w klasach I-III uczniowie, poznajac ré6zne mozliwo$ci kompute-
ra, tworza proste rysunki oraz piszq proste teksty. Uczniowie korzystaja z oprogramowania uzyt-
kowego: edytora grafiki i edytora tekstu. Postugujac sie edytorem grafiki, poczatkowo koloruja
rysunki, rysuja proste elementy graficzne, stopniowo poznaja nowe narzedzia do rysowania
i wykorzystujq je w swoich pracach. Wykonujac komputerowe rysunki, uczniowie m.in. rozwi-
jaja zdolnosci manualne i ucza sie doktadno$ci i precyzji w wykonywaniu zadan.

Podczas pracy nad tworzeniem prostych tekstdw uczniowie wykonuja réznorodnie zadania
(np. uzupetniaja teksty, pisza wyrazy i zdania, wyrézniaja wyrazy, z czasem przystepuja do sa-
modzielnego tworzenia krétkich tekstéw). Proponuje sie, aby na podstawie tworzonych tekstéw
uczniowie m.in. odpowiadali na pytania dotyczace ich tresci, wyszukiwali odpowiednie fragmen-
ty tekstow, ksztattowali umiejetno$¢ czytania ze zrozumieniem oraz wykonywali inne zadania.

Zgodnie z podstawowym zalozeniem przyjetym w programie KOMPUTEROWE OPOWIESCI,
mowiacym o Kkorelacji tre$ci komputerowych z pozostaltymi obszarami edukacji wczesnoszkol-
nej, tematyka wszystkich rysunkéw i tekstow, jak rowniez zwigzanych z nimi zadan do wykona-
nia, odnosi sie do zagadnien realizowanych na réznych zajeciach edukacyjnych w klasach I-III.
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Inny aspekt zaje¢ komputerowych prowadzonych na I etapie ksztatcenia, uwzgledniony w pre-
zentowanym programie nauczania, to wyszukiwanie i korzystanie z informacji. W tym zakresie
proponuje sie w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI wykonywanie réznorodnych ¢wiczen
zwiazanych ze zdobywaniem umiejetno$ci wyszukiwania informacji z wykorzystaniem oprogra-
mowania edukacyjnego znajdujacego sie na uczniowskiej ptycie CD-ROM (multimedialnych pro-
gram6w edukacyjnych, prezentacji tematycznych). Informacje te moga mie¢ charakter tekstowy
lub graficzny. Uczniowie wykorzystujq wyszukane informacje w rézny spos6b, np. do rozwiazy-
wania zagadek, udzielania odpowiedzi na pytania, formutowania swobodnych wypowiedzi na
podany temat czy tez do modyfikowania rysunkéw w edytorze grafiki.

W kontekscie nabywania umiejetnos$ci wyszukiwania informacji w réznych Zrédtach i korzy-
stania z nich uwzgledniono takze przegladanie stron internetowych (w tym stron zamieszczo-
nych na uczniowskiej ptycie CD-ROM oraz stron o adresach podanych przez nauczyciela). Wszyst-
kie proponowane w projekcie strony internetowe zawieraja tresci zrozumiate dla najmtodszych
uczniéw, przekazywane w ciekawej i réznorodnej formie.

Szeroko rozumiana edukacja komputerowa prowadzona w klasach I-III szkoty podstawowej
to czas, w ktérym uczniowie powinni nabra¢ prawidtowych nawykéw zwigzanych z bezpieczng
oraz niezagrazajaca zdrowiu pracq z komputerem. Podstawowe zasady z tym zwiazane powinny
by¢ przekazywane uczniom sukcesywnie w czasie zaje¢ i wielokrotnie powtarzane. Tresci doty-
czace bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem, takie jak zachowanie prawidtowej postawy
w czasie korzystania z komputera, dbato$¢ o porzadek na stanowisku komputerowym, stosowa-
nie sie do ograniczen w zakresie czasu spedzanego przed komputerem, zachowanie bezpieczen-
stwa podczas korzystania z Internetu, zajmujq wazne miejsce wsréd tresci nauczania przewidzia-
nych w programie KOMPUTEROWE OPOWIESCI.

Zdobywanie przez uczniéw dobrych nawykéw w zakresie bezpiecznego korzystania z kompu-
tera oraz $wiadomo$¢ zagrozen stanowi jeden z najwazniejszych elementéw funkcji wychowaw-
czej zaje¢ komputerowych. W programie zwrécono uwage takze na inne aspekty wychowawcze,
takie jak przestrzeganie zasad pracy obowiazujacych w szkolnej pracowni komputerowej, posza-
nowanie sprzetu komputerowego czy kulturalne komunikowanie si¢ z innymi uczniami podczas
wykonywania zadan na zajeciach komputerowych.

Zaje¢ z komputerem nie powinno ogranicza¢ sie do samej pracy z tym narzedziem. Stad tez
w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI proponuje sie stwarza¢ na zajeciach komputerowych
rézne sytuacje dydaktyczne takze dajace uczniom mozliwo$¢ wypowiadania sie oraz stuchania
wypowiedzi innych.

WYMIAR CZASOWY REALIZACJI PROGRAMU NAUCZANIA

Program nauczania KOMPUTEROWE OPOWIESCI przygotowany jest do realizacji wydzielo-
nych zaje¢ komputerowych w tacznym wymiarze 3 godzin tygodniowo przez trzy lata nauki na
I etapie edukacyjnym. W programie zaktada sie prowadzenie zaje¢ komputerowych w trzech cy-
klach jednorocznych w wymiarze 1 godziny tygodniowo w klasie I, I i III, co odpowiada mini-
malnemu wymiarowi godzin przeznaczonych na realizacje zaje¢ komputerowych na I etapie ksztat-
cenia, okre§lonemu w ramowych planach nauczania®.

Program nauczania przewiduje realizacje 32 godzin lekcyjnych w kazdym cyklu rocznym. Za-
tozenia w zakresie liczby godzin zaje¢ przyjeto zgodnie z wyja$nieniami dotyczacymi ramowych
planéw nauczania’, okreslajacymi, ze minimalna ogdlna liczba godzin przeznaczona na poszcze-
golne obowigzkowe zajecia edukacyjne zostata obliczona na 32-tygodniowe lata szkolne.

Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 7 lutego 2012 r. w sprawie ramowych planéw nauczania

w szkotach publicznych okresla minimalny wymiar godzin dla poszczegélnych obowiazkowych zaje¢ edukacyjnych
na danym etapie ksztatcenia. Dla zaje¢ komputerowych w klasach I-III szkoty podstawowej ustalona w tym rozpo-
rzadzeniu minimalna liczba godzin w trzyletnim okresie nauczania wynosi 95.

Wyjasnienia MEN do rozporzadzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia 7 lutego 2012 r. w sprawie ramowych pla-
néw nauczania w szkotach publicznych.
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KONCEPCJA ZAJEC KOMPUTEROWYCH WEDLUG PROGRAMU NAUCZANIA

W projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI wszystkie dziatania uczniéw zmierzajace do zdo-
bycia przez nich zakladanych w programie nauczania wiadomosci i umiejetnosci w zakresie wy-
korzystania narzedzi komputerowych zaplanowane zostaty w ramach 1-, 2- lub 3-godzinnych
tematow (opowiesci), nawigzujacych do treéci edukacji wczesnoszkolnej. Podstawowym ele-
mentem kazdego tematu sa é¢wiczenia. Wszystkie ¢wiczenia w danej opowies$ci dotycza okreslo-
nego tematu i zaktadaja, oprécz zdobycia umiejetnosci komputerowych, wykorzystanie oraz po-
szerzenie przez uczniéw wiedzy i umiejetnosci z innych obszaréw edukacji wczesnoszkolne;j.

W ramach poszczegélnych tematéw przygotowano réznorodne ¢wiczenia, z ktérych wiekszo$é
przewiduje wykorzystanie komputera. Na zajeciach uczniowie wykonuja niekiedy takze ¢wicze-
nia o nieco innym charakterze, w ktérych nie postuguja sie bezposrednio narzedziami kompute-
rowymi, np. opisuja wykonany przez siebie komputerowy rysunek, §piewaja wspélnie piosenke
wystuchang w programie edukacyjnym czy odpowiadajq na pytania zainspirowane tematem za-
je¢. Przedmiotem niektérych ¢wiczern jest opisanie sposobu postugiwania sie prostymi narzedzia-
mi komputerowymi w nawigzaniu do prac wykonanych przez uczniéw za pomocg komputera.

W zalozeniach projektu KOMPUTEROWE OPOWIESCI zagadnienia komputerowe przenikaja
sie z treSciami edukacji wczesnoszkolnej. Na poczatku kazdego tematu przewidziano wprowa-
dzenie nawiazujace do edukacji wczesnoszkolnej — wprowadzenie to ma forme rozmowy z ucznia-
mi lub swobodnych wypowiedzi uczniéw, w ktérych wykorzystujq oni wtasne doswiadczenia
oraz posiadang wiedze. Niekiedy ¢wiczenie wykonane za pomoca komputera stanowi punkt wyj-
$cia do wypowiedzi uczniéw na okreslony temat. Przyktadowo, po zapoznaniu sie z prezentacjq
multimedialng o Zyciu zwierzat w okresie zimy i wykonaniu poleceri zwiazanych z trescia tej
prezentacji uczniowie formutujq ustna wypowiedZ na temat niesienia pomocy zwierzetom w cza-
sie zimy. Sposéb, w jaki skorelowano tre$ci nauczania z zakresu zaje¢ komputerowych z trescia-
mi z r6znych obszaréw edukacji wczesnoszkolnej na konkretnych lekcjach, pokazano szczegéto-
wo W scenariuszach zaje¢ znajdujacych sie w materiatach metodycznych dla nauczycieli.

Zgodnie z przedstawiona wczesniej uwaga projekt KOMPUTEROWE OPOWIESCI zaktada w ra-
mach zaje¢ komputerowych na I etapie edukacyjnym realizacje tematéw o zréznicowanym czasie
trwania zaje¢: od 1 do 3 godzin lekcyjnych. Na kolejnych zaplanowanych zajeciach uczniowie
poznaja nowe umiejetno$ci komputerowe i powtarzajg umiejetnosci zdobyte wcze$niej. Taki cha-
rakter ma wiekszo$¢ zaje¢ w danej klasie. Inny charakter maja jedynie zajecia z ostatniego tematu
w Kklasie I i II, jak rowniez zajecia z dwoch ostatnich tematéw w Kklasie III. Na zajeciach tych
uczniowie utrwalaja wybrane umiejetno$ci komputerowe zdobyte w poszczegdlnych klasach. Oto
godzinowa charakterystyka tematéw realizowanych w réznych klasach:

* klasa I — tematy 3-godzinne (wyjatek stanowi ostatni, 2-godzinny temat utrwalajacy umiejetno-

$ci zdobyte w Kklasie I);

* klasa II — tematy 2-godzinne (w tym takze ostatni temat utrwalajacy umiejetnosci z klasy 1I);
* klasa III — tematy 2-godzinne oraz 1-godzinne (przy czym dwa ostatnie tematy utrwalajace
umiejetnodci z catego I etapu edukacyjnego sa tematami 2-godzinnymi).

Juz od Kklasy I zapoznajemy uczniéw z podstawowymi zasadami méwiacymi o tym, jak nalezy
pracowac z komputerem, zeby nie naraza¢ wtasnego zdrowia. Zasady te powinny by¢ przypomi-
nane na biezaco na zajeciach. Wazne, aby uczniowie juz od klasy I nabrali wtasciwych nawykéw
w zakresie bezpiecznego korzystania z komputera.

W klasie I zaplanowano realizacje 11 tematéw. Z uwagi na specyfike klasy I, zwigzana z rozpo-
czeciem przez uczniéw szkolnej edukacji oraz ich mozliwo$ciami rozwojowymi, potozono na-
cisk na wykorzystanie multimedialnych gier i programéw edukacyjnych. Korzystanie z fatwych
w obstudze, a przy tym atrakcyjnych komputerowych gier i zabaw oraz ciekawych multimedial-
nych programéw edukacyjnych, stanowi jedna z najwtasciwszych form wprowadzania dzieci do
postugiwania sie komputerem. Korzystajac z oprogramowania edukacyjnego, bazujacego zgod-
nie z zatozeniami programu na tre$ciach edukacji wczesnoszkolnej, uczniowie uczqg sie wykony-
wacé podstawowe operacje za pomoca myszy oraz rozpoczynaja korzystanie z klawiatury.
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Jedna z ulubionych przez dzieci form aktywno$ci twoérczej jest malowanie i rysowanie. Dlatego
tez w klasie I wiele éwiczen po$wiecono wykonywaniu przez uczniéw prostych zadan zwiaza-
nych z komputerowym malowaniem i rysowaniem za pomoca edytora grafiki. Uczniowie m.in.
koloruja i uzupetniajq rysunki oraz rysujq proste elementy graficzne, korzystajac z narzedzi edy-
tora grafiki. Biorac pod uwage specyfike klasy I, zdobywanie dopiero przez uczniéw znajomosci
liter i cyfr oraz umiejetno$ci w zakresie pisania i czytania, jak rowniez zamiar stopniowego poka-
zywania uczniom mozliwosci postugiwania sie réznymi narzedziami komputerowymi — wprowa-
dzenie elementéw pisania, tworzenie prostych komputerowych tekstéw oraz korzystanie ze stron
internetowych przewidziano od klasy II.

W klasie I rozktad zaje¢ wchodzacych w sktad poszczegélnych 3-godzinnych tematéw jest $cis-
le okre$lony. Na pierwszych zajeciach z danego tematu uczniowie korzystaja z multimedialnego
programu edukacyjnego lub z gry edukacyjnej zwigzanej z tematem zaje¢. Natomiast na drugiej
i na trzeciej lekcji wykonuja éwiczenia z wykorzystaniem edytora grafiki. Na drugiej lekcji ucznio-
wie zdobywaja zawsze nowe umiejetnosci w zakresie tworzenia komputerowych rysunkéw, na-
tomiast na trzeciej lekcji przede wszystkim powtarzajq te umiejetnosci. Na zajeciach z ostatniego
tematu przewidzianego w klasie I uczniowie utrwalajqa wybrane umiejetnosci korzystania z pro-
graméw multimedialnych oraz tworzenia rysunkéw za pomoca komputera.

Realizacje tresci nauczania w klasie II zaplanowano w ramach 16 tematéw. Uczniowie w dal-
szym ciagu korzystaja z multimedialnych gier i programéw edukacyjnych o réznej tematyce. Po-
znaja réwniez nowe narzedzia edytora grafiki i postuguja sie nimi do tworzenia komputerowych
rysunkéw. Cwiczen z wykorzystaniem edytora grafiki jest jednak juz mniej niz w klasie 1.

Na zajeciach komputerowych w klasie II uczniowie piszq litery, cyfry, wyrazy i proste zdania.
Rozpoczynaja pisanie krétkich, prostych tekstéw w edytorze tekstu. W tej klasie pojawia sie takze
nowe zagadnienie — przegladanie stron internetowych i wyszukiwanie na nich informacji. Poczat-
kowo uczniowie korzystajq ze stron internetowych znajdujacych sie na ptycie CD-ROM. Nastep-
nie otwieraja, zamieszczone w Internecie, strony WWW o adresach podanych przez nauczyciela.

W Klasie II na tych samych zajeciach uczniowie postuguja sie czesto r6znym oprogramowa-
niem, np. wykorzystujq oprogramowanie edukacyjne i edytor tekstu czy tez przegladarke interne-
towq i edytor grafiki. Wykonywane na tej samej lekcji ¢wiczenia z wykorzystaniem réznych na-
rzedzi komputerowych sa zwykle ze soba $ci$le zwiazane.

W ostatnim temacie przewidywanym w Kklasie II uczniowie utrwalaja wybrane umiejetnosci
z zakresu tworzenia tekstéw w edytorze tekstu oraz korzystania ze stron internetowych.

W Kklasie Il przewidziano realizacje 19 tematéw, z czego 13 tematéw jest 2-godzinnych, a 6 to
tematy 1-godzinne. W tej klasie uczniowie w dalszym ciagu korzystajq z multimedialnych gier
i programéw edukacyjnych, a takze rozwijaja swoje umiejetnosci w zakresie tworzenia rysunkéw
i tekstow za pomoca komputera (np. redaguja zyczenia, zaproszenie czy list). Na podstawie zdo-
bytych umiejetno$ci uczniowie tworza rysunki i dokumenty tekstowe od poczatku. W klasie III
uczniowie w wiekszym zakresie korzystajq ze stron WWW dostepnych w Internecie, wyszukujac
na nich informacje na podany temat. Ponadto ucza sie korzystania z informacji przedstawionych
na stronach internetowych.

Zwykle w tematach, w ktérych przewidziane jest wykorzystanie Internetu, uczniowie wyko-
nujq takze ¢wiczenia zwiazane np. z tworzeniem tekstéw czy rysunkéw. Zreszta na wielu zaje-
ciach w klasie Il uczniowie postuguja sie r6znymi narzedziami komputerowymi (np. w jednym
¢wiczeniu pracuja z plikiem graficznym w edytorze grafiki czy z komputerowym stownikiem
ortograficznym, a w nastepnym z plikiem tekstowym w edytorze tekstu).

W Klasie III na zajeciach z dwdéch ostatnich tematéw uczniowie utrwalaja wybrane umiejetno-
$ci komputerowe z catego I etapu edukacyjnego. Dotyczy to korzystania ze stron WWW dostep-
nych w Internecie oraz tworzenia rysunkéw i tekstéw za pomoca komputera.

Na nastepnej stronie programu nauczania przedstawiono zestawienie wszystkich tematéw za-
je¢ przewidzianych w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI z podzialem na klasy i z okre§le-
niem liczby godzin przeznaczonych na dany temat.
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. (temat utrwalajacy)

. (temat utrwalajacy)

. (temat utrwalajacy)

KLASA 1
Temat [-1. Wakacjejuzzanami ....................... 3 godz.
Temat I-2. Poznajemy blizej komputer.................. 3 godz.
Temat I-3. Jesienna pora ... ........covviennnnnnnnnn.. 3 godz.
Temat [-4. Zwierzeta wokétnas ....................... 3 godz.
Temat I-5. Zwyczaje bozonarodzeniowe ................ 3 godz.
Temat [-6. Nasze zimowe zabawy...................... 3 godz.
Temat [-7. Zwierzeta w czasie zimy .................... 3 godz.
Temat I-8. Wiosenne porzadki w ogrodzie............... 3 godz.
Temat [-9. Wycieczkaposzkole ....................... 3 godz.
Temat I-10. JesteSmy Polakami........................ 3 godz.
Temat I-11. Witajcie wakacje ......................... 2 godz
Razem 32 godz
KLASA 11
Temat II-1. Park jesienia ................. ... .. ... 2 godz.
Temat II-2. Opiekujemy sie zwierzetami w domach ....... 2 godz.
Temat II-3. Urzadzenia techniczne w zyciu codziennym ... 2 godz.
Temat I1-4. W uczniowskim pokoju .................... 2 godz.
Temat II-5. Legenda o powstaniu panstwa polskiego ... ... 2 godz.
Temat II-6. Krakéw — dawna stolica Polski............... 2 godz.
Temat II-7. Zimowe dyktando . .. ...................... 2 godz.
Temat II-8. W kalendarzowym rytmie .................. 2 godz.
Temat II-9. Karnawat z Kopciuszkiem .................. 2 godz.
Temat 1I-10. W $wiecie ksiazek . . .......... ... ... .. ... 2 godz.
Temat II-11. Wycieczka rowerowa ..................... 2 godz.
Temat II-12. Wielkanocne tradycje .. ................... 2 godz.
Temat II-13. Ziemia — planeta Uktadu Stonecznego ....... 2 godz.
Temat II-14. Spotkanie z Fryderykiem Chopinem ......... 2 godz.
Temat II-15. Z wizyta wteatrze........................ 2 godz.
Temat II-16. Nasze zabawy i zainteresowania ............ 2 godz
Razem 32 godz
KLASA TII
Temat III-1. Wakacyjne pamiatki ...................... 2 godz.
Temat IlI-2. Znowu wszkole.................. ... .. ... 2 godz.
Temat IlI-3. Zwiedzamy muzea ....................... 2 godz.
Temat III-4. W jesiennym nastroju . .................... 1 godz.
Temat III-5. Warszawa — nasza stolica .. ................ 2 godz.
Temat III-6. Ortografianawesoto ...................... 2 godz.
Temat III-7. ZIMOWE Zapasy . ........ouuurinrennennn.n. 2 godz.
Temat I1I-8. Swieta, §wieta ........................... 1 godz.
Temat III-9. Pomagamy skrzydlatym przyjaciotom . ....... 1 godz.
Temat I1I-10. Swieto babci i dziadka.................... 1 godz.
Temat IlI-11. W ogrodzie zoologicznym ................ 2 godz.
Temat I1I-12. W pracowni malarskiej ................... 2 godz.
Temat I1I-13. Nadchodzi wiosna . ...................... 2 godz.
Temat III-14. Chochlikowe psoty ...................... 1 godz.
Temat III-15. W trosce o Ziemie ....................... 2 godz.
Temat III-16. Sylwetki wielkich Polakéw ................ 1 godz.
Temat III-17. Dlamamy . ... ..., 2 godz.
Temat III-18. Wybieramy sie¢ na spotkanie z dinozaurami .. 2 godz
Temat I1I-19. Nasze wakacyjne plany................... 2 godz

. (temat utrwalajacy)

Razem 32 godz.
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W projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI realizacja zaje¢ komputerowych na I etapie eduka-
cyjnym odbywa sie bez podrecznika dla uczniéw. Nauczyciel wykorzystuje przygotowane dla
niego materiaty metodyczne, natomiast uczniowie korzystaja z multimedialnej ptyty CD-ROM.
Taka forma pracy wymaga innego podejécia do zajeé, wieksza jest rola nauczyciela, ktéry powi-
nien m.in. zapozna¢ ucznidéw z trescig ¢wiczen i w obrazowy sposéb przedstawié¢ sposéb wyko-
nania czynno$ci za pomoca komputera. Jest to nowe spojrzenie na zajecia komputerowe, w takim
ujeciu uczniowie koncentruja sie na samej pracy z komputerem jako istocie tych zaje¢.

OBUDOWA DYDAKTYCZNA DO REALIZACJI PROGRAMU NAUCZANIA

Na obudowe dydaktyczng programu nauczania sktadaja sie materiaty metodyczne dla nauczy-
cieli oraz multimedialna ptyta CD-ROM dla uczniéw.

Materiaty metodyczne przygotowane dla nauczycieli zostaty opracowane w formie elektronicz-
nej, wydane na ptycie CD-ROM. Stanowia one wsparcie metodyczne dla tych nauczycieli, ktérzy
zdecydowali sie na prowadzenie zaje¢ komputerowych w klasach I-III szkoty podstawowe]j we-
dtug projektu KOMPUTEROWE OPOWIESCI. Wsréd zgromadzonych na plycie nauczycielskiej
materiatéw znajduje sie program nauczania oraz zestaw scenariuszy zaje¢ z towarzyszacymi im
materiatami dodatkowymi.

Scenariusze przygotowano do wszystkich zaje¢ komputerowych przewidzianych w projekcie.
Zostaty one opracowane z podziatem na tematy, w formie osobnych dokumentéw tekstowych.
Poszczegdlne scenariusze obejmuja jedna, dwie lub trzy lekcje, w zaleznosci od liczby jednostek
lekcyjnych przewidzianych dla danego tematu.

Wszystkie scenariusze cechuje $cisle okre§lona budowa. W pierwszej czesci, majacej charakter
wspélny dla wszystkich lekcji z danego tematu, podano m.in. czas trwania zaje¢, przewidywany
termin realizacji, tre$ci edukacji wczesnoszkolnej, do ktérych nawiazuje sie w danym temacie,
jak réwniez nowe umiejetnosci komputerowe nabywane przez uczniéw w trakcie zaje¢ oraz za-
stosowane komputerowe $rodki dydaktyczne.

Zasadniczym elementem kazdego scenariusza jest, przedstawiony w postaci wypunktowanej,
szczegbtowy przebieg lekcji. Wymieniono tutaj kolejne czynno$ci dydaktyczne wykonywane na
zajeciach z potozeniem nacisku na planowane dziatania uczniéw. W tej czes$ci scenariusza za-
mieszczono polecenia wszystkich ¢wiczen proponowanych na danej lekcji (wyréznione w doku-
mencie innym kolorem). Przedstawione dalej w scenariuszu czynno$ci to w gtéwnej mierze pro-
pozycja dotyczaca sposobu wykonania okre$lonego ¢wiczenia. W przebiegu kazdej lekcji uwzgled-
niono takze szczegbétowe zapisy odnoszace si¢ do wtaczenia w ramy zaje¢ komputerowych tresci
z zakresu edukacji wczesnoszkolnej.

Po przedstawieniu przebiegu poszczeg6lnych lekcji zamieszczono w scenariuszu praktyczne
uwagi o realizacji zaje¢ z podziatem na wykonywane ¢wiczenia. Sq to réznego rodzaju rady, wska-
zéwki oraz dodatkowe wyja$nienia dotyczace m.in. niektérych czynnos$ci nauczyciela i uczniow,
sposobu wykonania ¢wiczen, organizacji zaje¢ oraz uwagi techniczne zwigzane z wykorzysta-
niem proponowanego oprogramowania.

Szczegbtowy opis sposobu korzystania ze scenariuszy zaje¢ przedstawiono w osobnym doku-
mencie dotaczonym do scenariuszy. Do wiekszo$ci scenariuszy zaje¢ dodano poza tym przykta-
dowe rozwiazania ¢wiczen. Niektére scenariusze uzupetnione zostalty materiatami pomocniczy-
mi dla nauczycieli.

Scenariusze zaje¢ zostaty przygotowane w formie plikéw otwartych, zapisanych w popular-
nym formacie dokumentéw tekstowych. Umozliwia to nauczycielom modyfikowanie scenariuszy
wedtug wtasnych potrzeb, na przyktad w celu przystosowania do mozliwosci zespotu klasowego
lub wyposazenia szkolnej pracowni komputerowe;j.

Scenariusze zaje¢ dla klas I-1II szkoty podstawowej z projektu KOMPUTEROWE OPOWIESCI

tacza do pewnego stopnia cechy podrecznika (polecenia ¢wiczen, opis sposobu wykonania ¢wi-
czen) i poradnika metodycznego (uwagi na temat wykonania ¢wiczen i organizacji lekcji).
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Drugim elementem sktadajacym sie na obudowe dydaktyczna programu nauczania KOMPU-
TEROWE OPOWIESCI jest multimedialna ptyta CD-ROM dla uczniéw. Zawiera ona m.in. specjal-
nie przygotowane oprogramowanie edukacyjne oraz pliki niezbedne do wykonania ¢wiczen prze-
widzianych w scenariuszach zaje¢. W scenariuszach zamieszczono odwotania do wszystkich ma-
teriatéw zebranych na ptycie uczniowskiej, a takze przedstawiono szczegétowq propozycje ich
wykorzystania na zajeciach.

Uczniowska ptyta CD-ROM nie wymaga instalacji oprogramowania, uruchamia si¢ automatycznie
po wtozeniu do napedu. Ptyta ma system obstugi przyjazny dla najmtodszych uczniéw — z ani-
mowang myszka wystepujaca w roli przewodniczki oraz przejrzystym menu umozliwiajacym
tatwy wybdr materiatéw.

Na ptycie zamieszczono pie¢ multimedialnych programéw edukacyjnych, zawierajacych tresci
z zakresu réznych obszaréw edukacji wczesnoszkolnej: Komputer i inne urzqdzenia techniczne
(zajecia techniczne, zajecia komputerowe), Cztery pory roku (edukacja przyrodnicza), Z kart hi-
storii Polski (edukacja spoteczna), Maty stownik ortograficzny (edukacja polonistyczna), Zadania
matematyczne (edukacja matematyczna). Z danym programem uczniowie pracuja kilkukrotnie
w catym cyklu zaje¢, korzystajac z wybranych jego elementéw na réznych zajeciach. Szczegéto-
we propozycje dotyczace wykorzystania okres§lonego programu na konkretnych zajeciach zostaty
przedstawione w scenariuszach zajec.

Program Komputer i inne urzqdzenia techniczne sktada sie z 5 prezentacji, ktére dotycza urza-
dzen wspoétpracujacych z komputerem, organizacji stanowiska pracy z komputerem oraz kacika
uczniowskiego, jak rowniez urzadzen elektrycznych wykorzystywanych w domu i ich bezpiecz-
nego uzytkowania. Prezentacje te majq interaktywny charakter i dodatkowo zawieraja elementy
zabaw edukacyjnych.

Z kolei w sktad programu Cztery pory roku wchodza rézne w formie materiaty zwigzane z pora-
mi roku. Sa wérdd nich prezentacje (na przyktad o zyciu zwierzat w okresie zimy czy wiosennych
pracach w ogrodzie), wiersz o jesiennym krajobrazie, piosenka o zimowych zabawach dzieci oraz
krzyzéwka wiosenna.

Nastepny z programéw edukacyjnych, Z kart historii Polski, sktada sie z 3 cze$ci, poswieco-
nych polskim symbolom narodowym, postaciom stawnych Polakéw i legendzie o powstaniu pan-
stwa polskiego. Kazda cze$¢ programu ma charakter oddzielnej prezentacji. W prezentacjach tych,
oprécz informacji tekstowych, uczniowie moga wystucha¢ hymnu parnstwowego oraz fragmen-
téw wybranych utworéw Fryderyka Chopina.

Maty stownik ortograficzny to program, za pomoca ktérego uczniowie moga wyszukiwaé wyra-
zy z trudno$ciami ortograficznymi i sprawdzac ich pisownie. Korzystajac z programu o takim
charakterze, uczniowie poznajg specyfike pracy z komputerowym stownikiem. Oprocz wyrazéw
z trudno$ciami ortograficznymi program ten zawiera podstawowe zasady pisowni oraz zabawy
utrwalajace pisownie wyrazéw z ,,0” zamknietym.

W programie Zadania matematyczne przygotowano 3 zadania. W jednym z nich uczniowie
rozwiazujq zagadki zwiazane z kalendarzem, w innym obliczaja zapasy zgromadzone na zime,
a w kolejnym wykonuja proste obliczenia zegarowe zwiazane z basnia o Kopciuszku. We wszyst-
kich zadaniach funkcjonuje system pomocy.

Uczniowska ptyta CD-ROM zawiera tez dziesiec gier i zabaw o charakterze edukacyjnym, zréz-
nicowanych pod wzgledem tresci i formy. Sq wéréd nich m.in.: puzzle, rebusy, domino, labirynt
i krzyzéwka. Jest réwniez gra umozliwiajaca uczniom wykonywanie éwiczei w pisaniu za po-
mocq klawiatury. Zasady kazdej gry omawia lektor.

Na ptycie znajduje sie takze zestaw 60 plikow przeznaczonych do wykonania ¢wiczen w edyto-
rze grafiki (pliki z rysunkami) i edytorze tekstu (pliki z tekstami). Tematyka poszczegdlnych
plikéw odnosi sie $cisle do tematu zaje¢, w ramach ktérego dany plik jest wykorzystywany. Szcze-
gotowy spos6b wykonania ¢wiczenia z wykorzystaniem okre$lonego pliku przedstawiony zostat
w scenariuszach zajeé.
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Ptyte uczniowska uzupetniaja dwie tematyczne witryny internetowe przygotowane w wersji
offline specjalnie do projektu KOMPUTEROWE OPOWIESCI: Z wizytq w Krakowie i Wycieczka
rowerowa. Korzystajac z tych witryn, uczniowie ucza sie przeglada¢ strony internetowe, postugi-
wac sie odsytaczami i wyszukiwaé na stronach informacje na podany temat.

Multimedialna ptyta CD-ROM dla uczniéw wraz z ptyta z materiatami metodycznymi dla na-
uczycieli tworzq komplet pomocy dydaktycznych, wydany w formie dwuptytowego zestawu de-
dykowanego nauczycielom prowadzacym zajecia komputerowe na I etapie edukacyjnym. Ptyta
CD-ROM z oprogramowaniem uczniowskim znajduje sie takze w oddzielnej dystrybucji razem
z licencja na okre$long liczbe szkolnych stanowisk komputerowych.

WARUNKI SPRZETOWO-PROGRAMISTYCZNE

W podstawie programowej, w zalecanych warunkach i sposobie realizacji zaje¢ komputero-
wych na I etapie edukacyjnym, okreslono, ze uczniom klas I-III szkoty podstawowej nalezy umoz-
liwi¢ korzystanie ze szkolnej pracowni komputerowej. Dotychczasowa praktyka dotyczaca reali-
zacji tych zaje¢ w mtodszych klasach szkoty podstawowej pokazata, Zze odbywaja sie one gtéwnie
w szkolnych pracowniach komputerowych.

Pelna realizacja programu nauczania KOMPUTEROWE OPOWIESCI mozliwa jest w szkolnych
pracowniach komputerowych typu IBM PC’, w ktérych najcze$ciej wykorzystywanym systemem
operacyjnym jest jedna z wersji systemu Microsoft Windows. W celu realizacji niektérych zajeé
komputerowych potrzebny jest dostep do Internetu.

Do osiagniecia cel6w edukacyjnych i realizacji treSci nauczania zaplanowanych w programie
niezbedne jest, oprécz systemu operacyjnego, oprogramowanie uzytkowe réznego typu: edytor
grafiki, edytor tekstu, przegladarka internetowa. Uwzgledniajac wyposazenie pracowni kompute-
rowych w szkotach podstawowych oraz popularno$é oprogramowania uzytkowego, proponuje
sie do ¢wiczen z edytorem grafiki zastosowac prosty program graficzny Microsoft Paint (aplikacje
srodowiska Microsoft Windows), do ¢wiczen z edytorem tekstu — znany program Microsoft Word
(jeden z elementéw wchodzacych w sktad pakietu narzedziowego Microsoft Office), natomiast do
otwierania i przegladania stron internetowych — jedna z podanych przegladarek internetowych:
Windows Internet Explorer, Mozilla Firefox lub Opera.

W scenariuszach zaje¢ odwotano sie do réznych wersji wymienionego wyzej oprogramowania
uzytkowego (edytora grafiki Microsoft Paint i edytora tekstu Microsoft Word), wskazujac m.in.
lokalizacje w tych programach odpowiednich narzedzi wykorzystywanych w poszczegélnych
¢wiczeniach.

Uczniowie moga réwniez korzysta¢ z innego dostepnego oprogramowania, umozliwiajacego
wykonanie ¢éwiczenl zaproponowanych w scenariuszach zajeé, np. z edytora tekstu wchodzacego
w sktad bezptatnego zestawu programéw uzytkowych z pakietu OpenOffice.org (oprogramowa-
nia typu open source).

Wszystkie przewidziane w programie nauczania tre$ci zwiazane z wykorzystaniem multime-
dialnego oprogramowania edukacyjnego dostosowanego do wieku, mozliwo$ci i potrzeb uczniéw
klas I-1III szkoty podstawowej mozna zrealizowa¢, korzystajac z multimedialnych gier i progra-
moéw edukacyjnych zgromadzonych na uczniowskiej ptycie CD-ROM. Niemniej jednak nauczy-
ciel moze siegnac takze po inne oprogramowanie edukacyjne, bedace w wyposazeniu szkolnej
pracowni komputerowe;j.

6 Wiekszo$¢ pracowni komputerowych w szkotach podstawowych, w tym tych powstatych w ramach projektéw Pra-
cownia internetowa w szkole podstawowej oraz Pracownie komputerowe dla szkot (projektéw zwiazanych z tworze-
niem i wyposazaniem pracowni komputerowych w szkotach podstawowych zrealizowanych przez Ministerstwo Edu-
kacji Narodowej), wyposazona zostala w komputery zgodne ze standardem IBM PC. Wiecej informacji na temat
charakterystyki wyposazenia szkolnych pracowni komputerowych z wymienionych projektéw mozna znalez¢ na
stronach internetowych MEN (www.men.gov.pl).
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Wsréd kluczowych umiejetnosci zdobywanych przez uczniéw w trakcie catej edukacji na po-
ziomie szkoly podstawowej, okreslonych w podstawie programowej ksztalcenia ogélnego’, jest
umiejetno$¢ postugiwania sie nowoczesnymi technologiami informacyjno-komunikacyjnymi,
w tym takze do wyszukiwania i korzystania z informacji. Wiaze sie ona z jednym z najwazniej-
szych zadan szkoty podstawowej sformutowanym w podstawie programowej, jakim jest przygo-
towanie uczniéw do zycia w spoteczenstwie informacyjnym. Wspomniana umiejetno$¢ oraz za-
danie szkoty zostaty okreslone dla catej szkoty podstawowej, a wiec odnosza sie tez do I etapu
edukacyjnego. Podstawowa forma wdrazania uczniéw do korzystania z szeroko pojetych techno-
logii informacyjno-komunikacyjnych w szkole podstawowej sa zajecia komputerowe, prowadzo-
ne poczawszy od klasy I.

PODSTAWA PROGRAMOWA DLA T ETAPU EDUKACYJNEGO

W podstawie programowej okreslono cele ksztatcenia (wymagania ogdlne) dla I etapu eduka-
cyjnego. Cele te wyznaczaja kierunek ksztatcenia na tym etapie edukacyjnym. Jednym z najwaz-
niejszych celéw edukacji wczesnoszkolnej jest wspomaganie dziecka w rozwoju intelektualnym,
emocjonalnym, spotecznym, etycznym, fizycznym i estetycznym. Wazne jest rowniez takie wy-
chowanie, aby dziecko w miare swoich mozliwosci byto przygotowane do zycia w zgodzie z sa-
mym soba, ludZmi i przyroda. Nalezy zadba¢ o to, Zeby dziecko odrézniato dobro od zta, byto
$wiadome przynalezno$ci spotecznej (do rodziny, grupy rowiesniczej i wspélnoty narodowej)
oraz rozumiato konieczno$¢ dbania o przyrode. Jednoczes$nie dazy sie do uksztattowania syste-
mu wiadomo$ci i umiejetno$ci potrzebnych dziecku do poznawania i rozumienia $wiata, radze-
nia sobie w codziennych sytuacjach oraz do kontynuowania nauki w klasach IV-VI szkoty pod-
stawowej (na II etapie ksztatcenia).

Podstawa programowa w cze$ci po$wieconej I etapowi edukacyjnemu okres$la takze ogdlne
zadania szkoty, wynikajace z przyjetych celéw ksztatcenia. Sq wéréd nich m.in.: rozwijanie pre-
dyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka, ksztattowanie u dziecka pozytywnego stosunku do
nauki oraz rozwijanie ciekawo$ci w poznawaniu otaczajacego $wiata i w dazeniu do prawdy.
Innym zadaniem szkoty, sformutowanym w podstawie programowej, jest dbatos¢ o to, aby dziec-
ko mogto zdobywa¢ wiedze i umiejetnosci potrzebne do rozumienia $wiata, w tym zagwaranto-
wanie mu dostepu do réznych Zrédet informacji i mozliwosci korzystania z nich.

W osiagnieciu celéw ksztatcenia i wypetnianiu zadan stawianych szkole podstawowej, okre$lo-
nych w podstawie programowej, pomaga realizacja zaje¢ komputerowych na I etapie edukacyj-
nym oraz skorelowanie ich pod wzgledem nauczanych tredci i tematyki z r6znymi obszarami
edukacji wczesnoszkolnej (np. edukacjq polonistyczna, spoteczna, przyrodnicza, matematyczna,
muzycznag, plastyczna czy zajeciami technicznymi).

W podstawie programowej przedstawiono tre$ci nauczania (wymagania szczegétowe) dla za-
je¢ komputerowych prowadzonych w Kklasach I-III szkoty podstawowej jako wykaz wiadomo$ci
i umiejetnosci ucznia konczacego klase III. Nalezy jednak mie¢ na uwadze, ze edukacja wcze-
snoszkolna jest procesem roztozonym na 3 lata nauki szkolnej. Oznacza to, ze wiadomo$ci i umie-
jetnoéci, ksztattowane w klasie III, stanowig powtdrzenie, pogltebienie i poszerzenie treéci z po-
przednich dwdch lat edukacji (z klasy Ii II).

Na nastepnej stronie programu nauczania przytoczono fragment obowiazujacej podstawy pro-
gramowej ksztatcenia og6lnego dla szkét podstawowych odnoszacy sie do zaje¢ komputerowych
realizowanych na I etapie edukacyjnym.

7 Zgodnie z rozporzadzeniem Ministra Edukacji Narodowej z dnia 27 sierpnia 2012 r. w sprawie podstawy programo-
wej wychowania przedszkolnego oraz ksztatcenia ogélnego w poszczeg6lnych typach szkét (Dz. U. z 2012 r. poz.
977 z pézn. zm.).
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Tresci nauczania — wymagania szczegotowe

8. Zajecia komputerowe. Uczeri:
1) postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie;
2) postuguje sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajqc swoje zainteresowa-
nia; korzysta z opcji w programach;
3) wyszukuje informacje i korzysta z nich:
a) przeglada wybrane przez nauczyciela strony internetowe (np. strone swojej szkoty),
b) dostrzega elementy aktywne na stronie internetowej, nawiguje po stronach w okreslonym
zakresie,
¢) odtwarza animacje i prezentacje multimedialne;
4) tworzy teksty i rysunki:
a) wpisuje za pomocq klawiatury litery, cyfry i inne znaki, wyrazy i zdania,
b) wykonuje rysunki za pomocg wybranego edytora grafiki, np. z gotowych figur;
5) zna zagrozZenia wynikajqce z korzystania z komputera, Internetu i multimediow:
a) wie, zZe praca przy komputerze meczy wzrok, nadwereza kregostup, ogranicza kontakty
spoteczne; wie, jak trzeba korzysta¢ z komputera, Zeby nie narazac wtasnego zdrowia,
b) ma swiadomos¢ niebezpieczeristw wynikajqcych z anonimowosci kontaktow i podawa-
nia swojego adresu,
c) stosuje sie do ograniczeri dotyczqcych korzystania z komputera, Internetu i multimediow.

W projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI w sposéb szczegdlny potraktowano klase I, co zna-
lazto odzwierciedlenie w koncepcji zaje¢ komputerowych prowadzonych wedtug tego projektu
(oméwionej w rozdziale 2. programu nauczania), jak réwniez w rozktadzie tre$ci nauczania
i odpowiadajacym im zaktadanym osiagnieciom edukacyjnym uczniéw (przedstawionym w roz-
dziale 4. programu nauczania).

CELE KSZTALCENIA

Gtéwnym celem zaje¢ komputerowych, sformutowanym w programie nauczania KOMPUTE-
ROWE OPOWIESCI, jest opanowanie przez najmtodszych uczniéw umiejetnosci postugiwania
sie komputerem w podstawowym zakresie, korzystanie z r6znego rodzaju oprogramowania (edu-
kacyjnego i uzytkowego), a takze elektronicznych Zrédet informacji (w tym z zasobéw Internetu)
w stopniu dostosowanym do potrzeb i mozliwos$ci rozwojowych. Na zajeciach komputerowych
uczniowie powinni nabra¢ przekonania, ze komputer to narzedzie o szerokich zastosowaniach,
shuzace nie tylko do zabawy i rozrywki, lecz takze wspomagajace uczenie sie i rozwijanie zainte-
resowan. Wazne jest r6wniez nabywanie przez uczniéw $wiadomosci, ze niewta$ciwie wykorzy-
stywany komputer to narzedzie niosace pewne zagrozenia, zwiazane na przyktad ze zbyt duzq
iloscia poswiecanego mu czasu, wyborem niewtasciwych gier komputerowych czy niekontrolo-
wanym korzystaniem z Internetu.

W programie nauczania cele ksztatcenia i cele wychowania w zakresie zaje¢ komputerowych
sformutowano w oparciu o zapisy obowiazujacej podstawy programowej dla klas I-III szkoty
podstawowej. Zapisy te zostaly rozwiniete i uszczegétowione.

Oto zestawienie celow ksztatcenia, ktérych osiagniecie pozwoli uczniom zdoby¢ wiadomosci
i umiejetno$ci komputerowe zatozone w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI.

1. Poznanie zasad bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem oraz zagrozen wynikajacych
z ich nieprzestrzegania.

2. Ksztattowanie nawykéw zwiazanych z bezpieczna oraz niezagrazajacq zdrowiu praca z kom-

puterem.

. Poznanie zasad pracy w szkolnej pracowni komputerowej i stosowanie sie do nich.

4. Rozpoznawanie elementéw podstawowego zestawu komputerowego i okre$lanie ich prze-
znaczenia.

5. Nabywanie umiejetno$ci wykonywania podstawowych operacji za pomoca myszy w réznych
sytuacjach podczas pracy z komputerem.

[O8)
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6. Postugiwanie sie programami edukacyjnymi dostosowanymi do wieku, mozliwo$ci i potrzeb
najmtodszych uczniéw — zdobywanie, poszerzanie oraz utrwalanie wiadomosci i umiejetno-
$ci z réznych obszaréw edukacji wczesnoszkolnej, rozwijanie zainteresowan.

7. Wyszukiwanie informacji w multimedialnych programach edukacyjnych.

8. Korzystanie z multimedialnych elementéw programéw edukacyjnych (np. odtwarzanie dzwie-
ku, animacji).

9. Stosowanie oprogramowania edukacyjnego do rozwigzywania zadan z réznych dziedzin.

10. Korzystanie z edukacyjnych gier komputerowych, wykonywanie zadan zgodnie ze scenariu-
szem gry.

11. Poznanie wybranego sposobu uruchamiania programu komputerowego w $rodowisku pracy.

12. Poznanie przeznaczenia wybranych elementéw okna programu w zakresie potrzebnym do
wykonania éwiczen; wykonywanie operacji w oknach programéw uzytkowych.

13. Korzystanie z prostych narzedzi edytora grafiki stuzacych do rysowania i malowania.

14. Modyfikowanie rysunkéw w edytorze grafiki (uktadanie fragmentéw rysunku, dorysowywa-
nie elementéw, wykonywanie podstawowych operacji na fragmentach rysunku).

15. Zdobywanie umiejetnos$ci tworzenia prostych rysunkéw w edytorze grafiki.

16. Ksztattowanie umiejetnos$ci pisania za pomoca klawiatury.

17. Modyfikowanie prostych tekstow w edytorze tekstu (uzupetnianie fragmentéw tekstu, dopi-
sywanie tekstu, wprowadzanie poprawek, wykonywanie operacji na fragmentach tekstu).

18. Zdobywanie umiejetno$ci tworzenia prostych tekstow w edytorze tekstu, np. kilkuzdanio-
wych wypowiedzi oraz prostych form uzytkowych (zaproszenia, zyczen, listu prywatnego).

19. Stosowanie w podstawowym zakresie wybranych sposobéw zmiany wygladu tekstu w edyto-
rze tekstu.

20. Korzystanie z oprogramowania uzytkowego do utrwalania wiedzy i umiejetno$ci oraz do roz-
wigzywania zadan z réznych obszaréw edukacji wczesnoszkolne;j.

21. Zapisywanie komputerowej pracy w pliku w folderze wskazanym przez nauczyciela.

22. Postrzeganie Internetu jako jednego ze Zrédet informacji.

23. Zdobywanie umiejetnosci przegladania stron internetowych o podanych adresach w przegla-
darce internetowej, korzystania z odsytaczy graficznych i tekstowych, nawigowania po stro-
nach WWW w podstawowym zakresie.

24. Zdobywanie umiejetnosci wyszukiwania informacji na stronach internetowych.

25. Korzystanie z informacji wyszukanych w Zrédtach elektronicznych: programach edukacyj-
nych i na stronach internetowych (np. do rozwiazywania zagadek, udzielania odpowiedzi na
pytania, tworzenia dokumentéw tekstowych i rysunkéw).

CELE WYCHOWANIA

Istotnym elementem zaje¢ komputerowych prowadzonych na I etapie edukacyjnym jest ich
aspekt wychowawczy. Majac na uwadze zapewnienie dziecku w mtodszym wieku szkolnym
wszechstronnego oraz harmonijnego rozwoju, cele ksztatcenia i cele wychowania nalezy trakto-
wacé w $cistej integracji ze soba.

Wazne jest poznanie przez uczniéw zasad zachowania sie obowiazujacych w szkolnej pracow-
ni komputerowej (m.in. zajmowanie statych miejsc pracy, dbato$¢ o porzadek na stanowisku
komputerowym, zachowanie dyscypliny podczas zajec) i respektowanie ich.

Przygotowujac najmtodszych uczniéw do §wiadomego korzystania z narzedzi komputerowych,
zapoznajemy ich stopniowo z zasadami dotyczacymi bezpiecznej i higienicznej pracy z kompute-
rem, jak réwniez wdrazamy do ich przestrzegania.

Celem zaje¢ komputerowych w aspekcie wychowawczym jest uksztattowanie w uczniach wta-
$ciwych postaw, wyrobienie dobrych nawykow w zakresie korzystania z komputera (np. stoso-
wanie sie do ograniczen czasowych zwiazanych z praca z komputerem, robienie przerw w pra-
cy). Istotne u najmtodszych uczniéw jest ksztaltowanie nawyku pracy z komputerem pod kon-
trola os6b dorostych, niezwykle wazne zwtaszcza w kontek$cie korzystania z gier komputero-
wych i Internetu.
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Dla wielu uczniéw komputer to narzedzie, ktére przede wszystkim stuzy do zabawy. Jednym
z najwazniejszych celéw wychowawczych zaje¢ komputerowych prowadzonych w klasach I-III
szkoty podstawowej jest wyrobienie w uczniach §wiadomosci, ze komputer to narzedzie pozwa-
lajace w interesujacy spos6b zdobywacé oraz pogtebia¢ wiadomo$ci i umiejetnosci z réznych ob-
szar6w edukacyjnych, jak réwniez rozwija¢ zainteresowania. Wtasciwie wykorzystany kompu-
ter, wraz z oprogramowaniem odpowiednim dla najmtodszych uczniéw, to srodek dydaktyczny
umozliwiajacy rozbudzenie w uczniach postawy ciekawo$ci §wiata i pozwalajacy poznawac roz-
ne zagadnienia w atrakcyjny sposéb.

Réznorodno$é tematyki przewidzianej w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI niesie ze soba
r6znorodno$¢ tre$ci wychowawczych realizowanych na zajeciach komputerowych. Sa wséréd nich
m.in. tresci patriotyczne, zwigzane z ksztattowaniem $wiadomosci narodowej, szacunek dla tra-
dycji rodzinnej wyrazajacy sie m.in. w kultywowaniu $wiat i pamieci o waznych wydarzeniach
o charakterze rodzinnym czy tez propagowanie postaw majacych na celu troske o ochrone $rodo-
wiska naturalnego.

Dostrzegajac zalety korzystania z komputera, uczniowie powinni by¢ stopniowo u$wiadamiani
takze o réznych zagrozeniach, jakie niesie to narzedzie. Zbyt dtugi czas spedzany przed kompu-
terem powoduje zmeczenie wzroku oraz ograniczenie kontaktéw spotecznych. Spedzanie wielu
godzin przed ekranem monitora ma negatywny wptyw na samopoczucie. W tym kontekscie nale-
zy pamieta¢ o aktywnym wypoczynku, na przyktad o spacerach i zabawach na §wiezym powie-
trzu. Inny aspekt to nieprawidtowa postawa prowadzaca do nadwerezenia kregostupa i wad po-
stawy. Konieczne jest rozsadne planowanie czasu przeznaczonego na prace i zabawe z kompute-
rem. Trzeba znaleZ¢ czas na nauke, odpoczynek czy spotkanie z przyjaciétmi.

Odpowiednio dobrane gry komputerowe ksztattuja aktywno$¢ dzieci w formie tak lubianej przez
nich zabawy. Nalezy na zajeciach komputerowych wskaza¢ uczniom przyktady réznych gier,
dobranych do ich wieku i mozliwosci percepcyjnych — powinny byé wsréd nich przede wszyst-
kim gry o charakterze edukacyjnym. Niezbedne jest wyja$nienie uczniom, ze nie wszystkie gry
komputerowe sa odpowiednie dla dzieci. Gry mogq bawi¢ i uczyé¢, ale réwniez pokazywac¢ nega-
tywne zachowania, zwiazane z agresjq i przemoca. Poza tym nalezy pamietaé, ze Swiat gier jest
nieprawdziwy. Uczniowie powinni mie¢ $wiadomo$¢ tego, ze trzeba zawsze uzgadnia¢ z dorosty-
mi wybor gier komputerowych.

Duzo uwagi nalezy po$wieci¢ na zajeciach wyrabianiu wtasciwych postaw zwiazanych z korzy-
staniem z Internetu. Juz w ramach zaje¢ komputerowych prowadzonych na I etapie edukacyjnym
nalezy rozmawia¢ z uczniami na temat niebezpieczenstw, jakie groza dzieciom w wyniku nie-
umiejetnego i niekontrolowanego korzystania z Internetu. Konieczne jest wpojenie uczniom od-
powiednich zachowan w tym wzgledzie — dzieci powinny korzysta¢ z Internetu tylko pod kon-
trola 0s6b dorostych. W sytuacji, kiedy kto$ lub co$ w Internecie zaniepokoi dzieci, powinny one
opowiedzie¢ o tym rodzicom lub innej zaufanej osobie dorostej. Uczniowie musza od poczatku
wiedzie¢, ze w Internecie nie podaje sie bez potrzeby swoich danych osobowych oraz Ze nie
wolno nawigzywaé kontaktéw z nieznajomymi osobami.

Waznym elementem zaje¢ komputerowych jest wdrazanie uczniéw do planowania pracy i wy-
konywania czynno$ci wedtug przyjetego planu. Dotyczy to zwlaszcza bardziej rozbudowanych
zadan z komputerem, w ktérych uczniowie musza wykona¢ kilka réznych czynno$ci.

Ponizej przedstawiono propozycje celéw wychowania, okreslonych dla programu nauczania
KOMPUTEROWE OPOWIESCI.

1. Rozumienie konieczno$ci przestrzegania zasad zachowania obowiazujacych w szkolnej pra-
cowni komputerowej.

2. Dbanie o porzadek na miejscu pracy z komputerem, poszanowanie sprzetu komputerowego.

3. Stuchanie uwag i wykonywanie poleceni nauczyciela, przestrzeganie dyscypliny podczas za-
je¢ komputerowych.

4. Kulturalne komunikowanie sie na zajeciach.

. Poszanowanie dla pracy innych oséb.

ul
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10.

11.

12.

13

15

17.
18.

19.
20.

. Swiadomo$¢ zagrozen zwiazanych z niewtasciwym korzystaniem z komputera.
. Korzystanie z komputera pod opieka oséb dorostych.
. Respektowanie zasad postugiwania sie komputerem w sposéb bezpieczny i nienarazajacy

zdrowia, w tym m.in. stosowanie sie do ograniczen czasowych zwigzanych z pracq z kompu-
terem.

. USwiadamianie sobie przydatnosci komputera jako narzedzia wspomagajacego nauke i umoz-

liwiajacego rozwijanie zainteresowar.

Pogtebianie wiedzy, rozwijanie zdolno$ci i umiejetnosci z ré6znych obszaréw edukacji z wy-
korzystaniem wtasciwie dobranego oprogramowania edukacyjnego.

Wykorzystywanie narzedzi komputerowych do rozwijania postawy aktywnos$ci twérczej, cie-
kawosci otaczajacego $wiata oraz ksztalttowania pozytywnego stosunku do nauki.
Korzystanie z gier komputerowych przeznaczonych dla dzieci (przede wszystkim gier o cha-
rakterze edukacyjnym), unikanie gier pokazujacych zte zachowania.

. Uswiadamianie sobie, ze $wiat w grach komputerowych jest nieprawdziwy.
14.

Swiadomo$¢ niebezpieczenistw zwigzanych z korzystaniem z Internetu, w tym dotyczacych
nawiazywania znajomos$ci z obcymi osobami oraz podawaniem swoich danych osobowych.

. Przestrzeganie zasad bezpieczenistwa podczas korzystania z Internetu.
16.

Wykorzystywanie w czasie wykonywania zadan z uzyciem narzedzi komputerowych wiado-
mosci i umiejetnosci z zakresu innych obszaréw edukacji wczesnoszkolnej.

Wykonywanie prac komputerowych z dbatoscig o estetyke.

Podczas korzystania z wtasciwie dobranych narzedzi komputerowych (w tym oprogramowa-
nia edukacyjnego z r6znych dziedzin edukacji) ksztattowanie postaw patriotycznych, piele-
gnowanie tradycji zwigzanych ze §wietami oraz troski o srodowisko naturalne.

Rozumienie korzysci wynikajacych z wykorzystania komputera.

Planowanie wiasnej pracy i podejmowanie dziatani zgodnych z przyjetym planem.
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4. TRESCI NAUCZANIA I ZAKLADANE OSIAGNIECIA UCZNIOW

W tym rozdziale przedstawiono proponowane tresci nauczania dotyczace zaje¢ komputero-
wych, realizowanych w klasach I-III szkoty podstawowej wedtug programu KOMPUTEROWE
OPOWIESCI, wraz z odpowiadajacymi tym tre$ciom zaktadanymi osiagnieciami edukacyjnymi
uczniéw w zakresie wiadomosci i umiejetnoéci. Prezentowane tre$ci nauczania wynikajq z przy-
jetych w programie nauczania celéw ksztatcenia i celéw wychowania i sq zgodne z tre$ciami
nauczania zaje¢ komputerowych dla I etapu edukacyjnego, okreslonymi w obowiazujacej podsta-
wie programowej ksztatcenia ogélnego®.

W zamieszczonym na nastepnych stronach zestawieniu tabelarycznym, poza tre$ciami naucza-
nia z zakresu zaje¢ komputerowych i zaktadanymi osiggnieciami edukacyjnymi uczniéw, podano
— z odpowiednim przyporzadkowaniem — wybrane tre$ci nauczania z innych obszaréw edukacji
wczesnoszkolnej (w tym edukacji polonistycznej, spotecznej, przyrodniczej, matematycznej, mu-
zycznej, plastycznej i zajeé technicznych), czas trwania zaje¢ oraz przewidywany termin ich re-
alizacji. Wszystkie elementy uwzglednione w zestawieniu zostaty przedstawione z podziatem na
klasy, a w ramach poszczegélnych klas — na kolejne tematy (opowiesci). W takim ujeciu zesta-
wienie tre$ci nauczania i zaktadanych osiagnie¢ uczniéw petni dodatkowo funkcje rozkladu
materialu nauczania.

Przewidywane osiagniecia uczniéw, przedstawione w zestawieniu, sformutowane zostaty czyn-
nosciowo — w jezyku wymagan szczegétowych. Taka forma prezentacji osiagnie¢ edukacyjnych
pozwala doktadnie opisa¢ spodziewane kompetencje uczniéw w zakresie wiadomos$ci i umiejet-
nos$ci komputerowych, innymi stowy — precyzyjnie wskazaé, co uczniowie majq wiedzie¢ i umie¢
wykonaé w wyniku realizacji okre$lonych tre$ci nauczania zaje¢ komputerowych — a w konse-
kwencji pozwala wlasciwie zaplanowa¢ prace dydaktyczng nauczycielom realizujacym prezento-
wany program nauczania.

Wiekszo$¢ zagadnienn komputerowych proponowanych w programie nauczania KOMPUTE-
ROWE OPOWIESCI (korzystanie z gier i zabaw edukacyjnych, wykorzystanie multimedialnych
programéw i prezentacji, praca z rysunkami w edytorze grafiki) zostata uwzgledniona przez wszyst-
kie trzy lata nauki — w klasie I, IT i II. Niektére z zagadnien, ze wzgledu na swojq specyfike oraz
$cista korelacje z poszczegdlnymi obszarami edukacji wczesnoszkolnej, zaplanowano wytacznie
w klasie I1i III, czyli w klasach starszych na I etapie edukacyjnym. Do takich zagadnieni kompute-
rowych nalezy praca z tekstami (z wykorzystaniem poczatkowo oprogramowania edukacyjnego
z ptyty CD-ROM, a nastepnie uzywanego na zajeciach edytora tekstu) oraz korzystanie ze stron
internetowych (najpierw na przyktadzie witryn internetowych umieszczonych na ptycie CD-ROM,
a potem stron WWW o podanych adresach).

Przedstawione w programie tre$ci nauczania maja uklad spiralny — w kolejnych klasach oma-
wiane wcze$niej zagadnienia komputerowe sq powtarzane i stopniowo poszerzane. Dodatkowo,
w ostatnich tematach przewidzianych w kazdej klasie (w Kklasie III sq to dwa ostatnie tematy),
zaplanowano utrwalenie wybranych umiejetno$ci i wiadomosci zdobytych w danym jednorocz-
nym cyklu zaje¢ (w klasie III utrwalenie obejmuje wybrane umiejetno$ci i wiadomosci z catego
trzyletniego etapu edukacyjnego).

8 Zgodnie z trescia przypisu 3. na str. 4.
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KLASA 1

Temat zajeé

Czas trwania Przewidywany

(opowiesc) zajec termin realizacji
¢ Nr Tresci nauczania z obszaréw edukacji wczesnoszkolnej
ematu
Tres$ci nauczania z zakresu Osiagniecia ucznia (wiadomosci i umiejetnos$ci)
zaje¢ komputerowych w zakresie zaje¢ komputerowych
I-1 Wakacje juz za nami 3 godz. wrzesien
* Charakterystyczne miejsca letniego wypoczynku, wakacyjne krajobrazy.
* Wybrane formy aktywnego spedzania czasu podczas letnich wakacji.
» Prawidlowe postugiwanie sie terminami: géry, morze, jeziora.
» Uktadanie elementéw rysunku wedtug okre$lonego porzadku.
» Ustne formutowanie zdan na temat ilustracji wakacyjne;j.
e Zasady pracy w pracowni szkol- | — Przestrzega zasad pracy obowiazujacych w pra-
nej. cowni komputerowej, w tym dotyczacych sta-
¢ Regulamin szkolnej pracowni nowisk pracy.
komputerowe;j. Zna i respektuje regulamin szkolnej pracowni
¢ Bezpieczne uzytkowanie kom- komputerowej.
putera. Dba o tad i porzadek na swoim stanowisku kom-
e Prawidtowa postawa podczas puterowym i w pracowni komputerowe;j.
pracy przy komputerze. Wie, jak korzysta¢ z komputera w sposéb bez-
¢ Rozpoczynanie pracy z kompu- pieczny i nienarazajacy zdrowia.
terem. Zachowuje prawidtowa postawe w czasie pra-
¢ Operacje wykonywane za pomo- cy z komputerem.
camyszy — wskazywanie, klika- Prawidtowo rozpoczyna prace z komputerem.
nie. Rozpoznaje wskaznik myszy, dostrzega zalez-
¢ Korzystanie z ptyty CD-ROM. no$¢ miedzy ruchem myszy a zmiana potoze-
¢ Uruchamianie programu kom- nia wskaznika myszy na ekranie monitora.
puterowego z ptyty CD-ROM Wykonuje proste operacje przy uzyciu myszy:
i konczenie pracy z programem. wskazywanie i klikanie.
* Korzystanie z programéw kom- Prawidtowo wktada ptyte CD-ROM do napedu
puterowych z ptyty CD-ROM. i wyjmuje jq z napedu.
¢ Korzystanie z komputerowych Uruchamia program komputerowy z ptyty CD-
gier edukacyjnych z ptyty CD- -ROM i koniczy prace z programem.
-ROM (puzzle). Rozpoznaje elementy animacji w uruchomio-
nym programie.
Korzysta ze wskazanej gry edukacyjnej z ptyty
CD-ROM, stosujac sie do zasad tej gry — uktada
komputerowe puzzle.
I-2 Poznajemy bliZzej komputer 3 godz. wrzesien/pazdziernik

* Rozpoznawanie i nazywanie gtdwnych elementéw zestawu komputerowego.
Przyktadowe sposoby wykorzystania komputera.

Bezpieczna praca z komputerem.

Stuchanie tekstu ze zrozumieniem.
Kolorowanie rysunku wedtug podanego kodu.
Kolorowanie rysunku okre$lonymi barwami.
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Elementy podstawowego zesta-
wu komputerowego.

Wybrane urzadzenia wspotpra-
cujace z komputerem.
Wiasciwa organizacja stanowi-
ska pracy z komputerem.
Korzystanie z prezentacji mul-
timedialnych z ptyty CD-ROM.
Operacje wykonywane za po-
mocq myszy — przeciaganie.
Korzystanie z plikow ¢wiczenio-
wych z ptyty CD-ROM.

Edytor grafiki — pojecie, okno
programu (na przyktadzie wy-
korzystywanego na zajeciach
edytora grafiki).

Kolorowanie rysunkéw w edy-
torze grafiki.

Korzystanie z wybranych narze-
dzi edytora grafiki (narzedzie
do kolorowania rysunku).
Zapisywanie wynikéw pracy
z komputerem.

Rozpoznaje i nazywa elementy podstawowego
zestawu komputerowego (jednostka centralna,
monitor, mysz, klawiatura).

Rozpoznaje i nazywa wybrane inne urzadze-
nia wspoéipracujace z komputerem (gtos$niki,
stuchawki, mikrofon, drukarka, skaner).
Okresla przeznaczenie wybranych urzadzen
wspoipracujacych z komputerem (urzadzen
znajdujacych sie na stanowisku uczniowskim
w szkolnej pracowni komputerowej).

Wie, jak powinno by¢ prawidtowo zorganizo-
wane stanowisko pracy z komputerem.
Korzysta z wybranej prezentacji multimedial-
nej z ptyty CD-ROM (wskazuje za pomoca my-
szy elementy na planszy w prezentacji i wystu-
chuje zwiazanych z nimi opiséw).

Wykonuje przy uzyciu myszy operacje przecia-
gania.

Otwiera pliki ¢wiczeniowe z ptyty CD-ROM.
Zna pojecie edytor grafiki.

Rozpoznaje podstawowe elementy okna edy-
tora grafiki: przybornik z narzedziami do ma-
lowania i rysowania, palete koloréw, obszar
tworzenia rysunku.

Dokonuje wyboru narzedzia w edytorze gra-
fiki.

Wybiera kolory z palety koloréw w edytorze
grafiki.

Koloruje rysunki w edytorze grafiki za pomocq
narzedzia stuzacego do wypetniania kolorem
zamknietych obszaréw rysunku.

Korzysta z mozliwosci cofania ostatnio wyko-
nanej operacji podczas pracy nad rysunkiem
w edytorze grafiki.

— Zapisuje prace na dysku w folderze wskazanym

przez nauczyciela.

I-3

Jesienna pora

3 godz. pazdziernik/listopad

Okredlanie jesiennych barw.

* Charakterystyczne cechy jesiennego krajobrazu.

Stuchanie ze zrozumieniem recytacji wiersza o tematyce jesiennej.
Zestawienie stownego portretu jesieni z ilustracjami jesiennego krajobrazu.
Swobodne wypowiedzi na temat wystuchanego wiersza i ogladanych ilustracji.
Ustne wyodrebnianie w wierszu okreslert symbolizujacych jesien.
Rozpoznawanie i nazywanie liSci wybranych drzew (klonu, kasztanowca).
Wypowiedzi na temat wygladu lisci (ksztattu i koloru).

Rysowanie po $ladzie konturéw lisci, przedmiotéw i postaci ludzi.

Korzystanie z multimedialnych
elementéw programow eduka-
cyjnych.

— Stucharecytacji wiersza w multimedalnym pro-

gramie edukacyjnym, steruje w programie od-
twarzaniem wiersza.
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Dokarnczanie i uzupetnianie ry-
sunkéw za pomoca poznanych
narzedzi edytora grafiki.
Korzystanie z wybranych narze-
dzi edytora grafiki (komputero-
wy pedzel).

Wybér cech narzedzia w edyto-
rze grafiki.

— Dokaricza i uzupelnia rysunki w edytorze gra-
fiki, korzystajac z poznanych narzedzi tego pro-
gramu.

— Postuguje sie komputerowym pedzlem w edy-
torze grafiki.

— Wybiera w edytorze grafiki grubo$¢, jaka ma-
lowaé¢ ma komputerowy pedzel.

[-4 | Zwierzeta wokot nas 3 godz. listopad
¢ Ulubione zwierzeta domowe.
¢ Rozpoznawanie i nazywanie zwierzat domowych.
¢ Swobodne wypowiedzi na temat zwierzat hodowanych w domach.
¢ Sposoby opieki nad zwierzetami domowymi, podstawowe obowiazki opiekuna zwie-
rzecia.
» Uktadanie domina obrazkowego (dopasowywanie zwierzat do ich doméw).
¢ Rozpoznawanie i nazywanie doméw zwierzat.
¢ Rysowanie konturéw (ksztattow) wybranych zwierzat domowych.
* Tworzenie zbior6w wedlug podanego kryterium.
» Korzystanie z komputerowych | — Uktada domino obrazkowe w grze edukacyjne;.
gier edukacyjnych (domino). — Postuguje sie komputerowym otéwkiem w edy-
¢ Korzystanie z wybranych narze- torze grafiki.
dzi edytora grafiki (komputero- | — Usuwa elementy z rysunku za pomocq kompu-
wy otéwek, komputerowa gum- terowej gumki.
ka). — Wybiera w edytorze grafiki rozmiar kompute-
rowej gumki.
I-5 Zwyczaje bozonarodzeniowe 3 godz. grudzien/styczen

* Wybrane zwyczaje zwiazane ze $wietami Bozego Narodzenia.
Swobodne wypowiedzi na temat zwyczajéw $wiatecznych.

Stuchanie i $piewanie koled.

Ubieranie choinki, tworzenie ozdéb choinkowych.

Wykonanie pracy plastycznej o tematyce $wigtecznej — choinka z ozdobami.
Ozdabianie przedmiotu (bombki choinkowe]j) wedtug wtasnego pomystu.
Wypowiedzi dotyczace wygladu bombki choinkowej oraz bozonarodzeniowej cho-

inki.

Korzystanie z komputerowych
gier edukacyjnych (przeskaki-
wanka).

Korzystanie z multimedialnych
elementéw programow eduka-
cyjnych.

Tworzenie rysunkéw z wyko-
rzystaniem poznanych narzedzi
edytora grafiki.

Korzystanie z wybranych narze-
dzi edytora grafiki (narzedzie
stuzace do rozpylania koloréw
na rysunku).

— Odgaduje hasta w grze edukacyjne;.

— Stucha utworu muzycznego (koledy) w multi-
medialnym programie edukacyjnym.

— Tworzy rysunki w edytorze grafiki z zastoso-
waniem poznanych narzedzi.

— Postuguje sie w edytorze grafiki narzedziem do
rozpylania koloréw na rysunku.

— Wybiera w edytorze grafiki wielko$¢ plamki roz-
pylania koloru.
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I-6 Nasze zimowe zabawy 3 godz. styczen/luty

e Gry i zabawy zimowe (rzucanie $niezkami, zjazdy na sankach, jazda na nartach,
lepienie batwana, jazda na tyzwach), swobodne wypowiedzi na temat ulubionych
zabaw zimowych.

 Sprzet do zabaw na $niegu i na lodzie.

e Zimowe dyscypliny sportowe.

¢ Ocenianie sytuacji przedstawionych na ilustracjach.

* Odpowiadanie na pytania zwiazane z tre$ciq ogladanej ilustracji.

* Odrdznianie bezpiecznych sytuacji w czasie zabaw na $niegu i na lodzie od sytuacji
niebezpiecznych.

¢ QOkreélanie niebezpieczenstw i sposobéw ich unikania w czasie zabaw zimowych.

 Ustne uktadanie przestrég dotyczacych bezpieczeristwa podczas zimowych zabaw.

e Powtarzanie prostych melodii.

* Wspdlne $piewanie piosenki z repertuaru dzieciecego.

e Zestawienie tresci piosenki z ilustracjami.

» Korzystanie z multimedialnych | — Stucha utworu muzycznego (piosenki) w mul-
elementéw programéw eduka- timedialnym programie edukacyjnym, steruje
cyjnych. W programie odtwarzaniem utworu.

* Operacje wykonywane na frag- | — Stosuje w edytorze grafiki narzedzie stuzace do
mentach rysunku w edytorze zaznaczania prostokatnego obszaru rysunku.
grafiki (zaznaczanie zttemibez | — Zaznacza w edytorze grafiki fragment rysunku
tla, przenoszenie). z tlem i bez tla.

— Przenosi fragment rysunku w edytorze grafiki.
— Koloruje tto rysunku w edytorze grafiki.
I-7 Zwierzeta w czasie zimy 3 godz. luty/marzec

Rozpoznawanie i nazywanie wybranych zwierzat zyjacych w lesie.

Przygotowania zwierzat do zimy.

Tryb Zycia wybranych gatunkéw zwierzat le$Snych zima, zimowe kryjéwki zwierzat.
Wypowiedzi na temat zycia zwierzat w okresie zimy.

Zwierzeta robigce zapasy na zime, zimowe zapasy zwierzat.

Wyodrebnianie zbioréw, grupowanie elementéw wedtug okreslonego kryterium (kla-
syfikowanie zwierzat wedtug kryterium: zasypiaja na zime i nie zasypiajq na zime).
Rozréznianie i nazywanie zwierzat, ktére zapadaja w sen zimowy.

Wypowiedzi na temat niesienia pomocy zwierzetom w zimie; formy pomagania
Zwierzetom w przetrwaniu zimy.

Stuchanie tekstu ze zrozumieniem.

Uktadanie elementéw rysunku w pewnga catosc.

Prezentacja multimedialna na- | — Zdobywa wiadomo$ci z wykorzystaniem pre-
rzedziem do zdobywania wia- zentacji multimedialnej — wybiera elementy na
domosci. planszy w prezentacji i wystuchuje informacji.
Uktadanie elementéw rysunku | — Uktada w edytorze grafiki elementy rysunku we-
z uzyciem poznanych narzedzi dtug okreslonego porzadku.

edytora grafiki. — Usuwa elementy z rysunku w edytorze grafiki
Operacje wykonywane na frag- z wykorzystaniem klawisza Delete.

mentach rysunku w edytorze | — Stosuje w edytorze grafiki narzedzie stuzace do
grafiki (usuwanie). zaznaczania fragmentu rysunku o dowolnym

ksztatcie.
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I-8 Wiosenne porzadki w ogrodzie 3 godz. marzec/kwiecien

* Prace wykonywane w ogrodzie wczesna wiosna.

» Swobodne wypowiedzi na temat wiosennych prac ogrodowych.

* Nazywanie wybranych narzedzi ogrodniczych, okre$lanie ich zastosowania.

* Stuchanie ze zrozumieniem tekstu i ogladanie ilustracji.

» Wypowiedzi na temat prac wykonywanych w ogrodzie na podstawie ilustracji i wy-
stuchanego tekstu.

¢ Prezentacja multimedialna na- | — Zdobywa wiadomosci z prezentacji multime-
rzedziem do zdobywania wia- dialnej z wykorzystaniem mozliwo$ci sterowa-
domoéci. nia jej przebiegiem.

» Korzystanie zwybranych narze- | — Postuguje sie w edytorze grafiki narzedziem
dzi edytora grafiki (narzedzie umozliwiajacym rysowanie linii.
do rysowania linii). — Wybiera w edytorze grafiki grubo$¢ linii.

— Rysuje linie poziome i pionowe w edytorze gra-
fiki z zastosowaniem klawisza Shift (jednocze$-
nie wykorzystuje klawiature i mysz podczas
pracy z komputerem).

I-9 Wycieczka po szkole 3 godz. kwiecieri/maj

e Wybrane pomieszczenia w budynku szkolnym.

¢ Pracownicy szkoty i ich zajecia.

* Odpowiedzi na pytania zwiazane z biblioteka szkolna.

« Stuchanie tekstu ze zrozumieniem.

* Swobodne wypowiedzi na temat ogladanej ilustracji.

» Znajdowanie réznic miedzy obrazkami.

e Stosunki przestrzenne, okre$lanie potozenia przedmiotéw na ptaszczyZnie oraz
W przestrzeni.

* Korzystanie z komputerowych | — Kieruje obiektem w grze komputerowej za po-
gier edukacyjnych (labirynt). moca Klawiszy ze strzatkami.

¢ Komputery w szkole — przykta- | — Nazywa pomieszczenia szkolne, w ktérych wy-
dowe zastosowania. korzystywane sa komputery.

¢ Korzystanie zwybranych narze- | — Wymienia przyktadowe zastosowania kompu-
dzi edytora grafiki (narzedzie ter6w w szkole.
do rysowania okregéw). — Postuguje sie w edytorze grafiki narzedziem do

rysowania okregéw (z uzyciem klawisza Shift).

— Wybiera w edytorze grafiki grubo$¢, jaka ma

by¢ rysowany okrag.
I-10 | JesteSmy Polakami 3 godz. maj

Symbole narodowe: godto, flaga, hymn.

Wypowiedzi na temat symboli narodowych.

Shuchanie ze zrozumieniem tekstu o symbolach narodowych.

Formutowanie odpowiedzi na pytania zwiazane z wystuchanym tekstem i oglada-
nymi rysunkami (pytania dotyczace symboli narodowych).

Stuchanie hymnu narodowego z zachowaniem wilasciwej postawy.

Rysowanie flagi Polski.

Ustne uktadanie zdan o godle panstwowym.
Odczytywanie informacji z konturowej mapy Polski.
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* Prezentacja multimedialna na-
rzedziem do zdobywania wia-
domoéci.

¢ Korzystanie z multimedialnych
elementéw prezentacji.

¢ Korzystanie z wybranych narze-
dzi edytora grafiki (narzedzie
do rysowania prostokatéw).

— Zdobywa wiadomos$ci z wykorzystaniem ele-
mentéw graficznych, tekstowych i dZzwieko-
wych prezentacji multimedialnej.

— Postuguje sie w edytorze grafiki narzedziem stu-
zacym do rysowania ksztattéw prostokatnych.

— Wybiera w edytorze grafiki grubo$é, jaka ma
by¢ rysowany prostokat.

I-11

Witajcie wakacje

2 godz. czerwiec

e Zachowanie bezpieczernistwa w czasie letnich wakacji.

* Przestrogi wakacyjne i rozumienie konieczno$ci przestrzegania ich.

¢ Ocena przedstawionych na ilustracji zachowan podczas letnich wakacji.
 Ustne uktadanie zasad, o ktérych nalezy pamieta¢ w czasie wakacji.

¢ Wypowiedzi na temat wakacyjnych planéw.

Utrwalane wybrane treéci naucza-

nia z klasy I:

¢ Prezentacja multimedialna na-
rzedziem do zdobywania wia-
domosci.

¢ Dokanczanie i uzupelnianie ry-
sunkéw za pomoca poznanych
narzedzi edytora grafiki.

¢ Korzystanie z wybranych narze-
dzi edytora grafiki (komputero-
wy pedzel, komputerowy ot6-
wek, komputerowa gumka, na-
rzedzie do rysowania prostoka-
téw, narzedzie do rysowania li-
nii, narzedzie do kolorowania
rysunku).

* Operacje wykonywane na frag-
mentach rysunku w edytorze
grafiki (zaznaczanie, przenosze-
nie).

e Zapisywanie wynikéw pracy
z komputerem.

Utrwalane wybrane umiejetno$ci komputerowe

zdobyte w Kklasie I:

— Zdobywa wiadomos$ci z wykorzystaniem pre-
zentacji multimedialne;j.

— Dokaricza i uzupelnia rysunki w edytorze gra-
fiki.

— Postuguje sie komputerowym otéwkiem i kom-
puterowym pedzlem w edytorze grafiki.

— Wybiera w edytorze grafiki grubo$¢, jaka ma-
lowa¢ ma komputerowy pedzel.

— Stosuje w edytorze grafiki narzedzie stuzace do
zaznaczania prostokatnego obszaru rysunku
oraz narzedzie do zaznaczania fragmentu ry-
sunku o dowolnym ksztatcie.

— Zaznacza w edytorze grafiki fragment rysunku
z ttem i bez ta.

— Przenosi fragment rysunku w edytorze grafiki.

— Postuguje sie w edytorze grafiki narzedziem stu-
zacym do rysowania ksztattéw prostokatnych.

— Wybiera w edytorze grafiki grubo$é, jaka ma
by¢ rysowany prostokat.

— Postuguje sie w edytorze grafiki narzedziem
umozliwiajacym rysowanie linii.

— Wybiera w edytorze grafiki grubo$¢ linii.

— Koloruje rysunki w edytorze grafiki za pomoca
narzedzia stuzacego do wypetniania kolorem
zamknietych obszaréw rysunku.

— Usuwa elementy z rysunku za pomocg kompu-
terowej gumki.

— Wybiera w edytorze grafiki rozmiar gumki.

— Korzysta z mozliwosci cofania ostatnio wyko-
nanej operacji podczas pracy nad rysunkiem
w edytorze grafiki.

— Zapisuje prace na dysku w folderze wskazanym
przez nauczyciela.
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KLASA 11

Temat zajeé

Czas trwania Przewidywany

(opowiesc) zajec termin realizacji
Nr Tresci nauczania z obszaréw edukacji wczesnoszkolnej
tematu
Tres$ci nauczania z zakresu Osiagniecia ucznia (wiadomosci i umiejetnos$ci)
zaje¢ komputerowych w zakresie zaje¢ komputerowych
[I-1 | Park jesienia 2 godz. wrzesien
» Zmiany zachodzace jesienia w $wiecie roslin w parku.
* Wypowiedzi na temat ilustracji jesiennego parku.
* Rozpoznawanie pospolitych drzew i ich lici na podstawie wygladu oraz opisu.
e Dobieranie w pary kart z nazwami i rysunkami lisci.
¢ Podpisywanie rysunkéw lisci nazwami drzew.
* Korzystanie z komputerowych | — Dobiera w pary odpowiednie karty w grze edu-
gier edukacyjnych (wpisywan- kacyjnej typu memo.
ka, gra typu memo). — Rozpoznaje na klawiaturze blok klawiszy zna-
¢ Klawiatura narzedziem do pisa- kowych (alfanumerycznych) stuzacych do wpi-
nia. sywania liter, cyfr i innych znakow.
¢ Edytor tekstu — pojecie, okno | — Pisze za pomoca klawiatury pojedyncze litery
programu (na przyktadzie wy- z wyijatkiem liter ze znakami diakrytycznymi
korzystywanego na zajeciach (tzw. polskich liter) — z wykorzystaniem gry
edytora tekstu). edukacyjnej.
e Pisanie w edytorze tekstu pro- | — Zna pojecie edytor tekstu.
stych wyrazéw, wprowadzanie | — Rozpoznaje w oknie edytora tekstu obszar do
poprawek. pisania tekstéw (komputerowa kartke do pisa-
nia).
— Rozpoznaje kursor tekstowy w edytorze tekstu.
— Umieszcza kursor tekstowy w okre$lonym miej-
scu tekstu z wykorzystaniem myszy.
— Pisze w edytorze tekstu proste wyrazy (sktada-
jace sie z matych liter, bez tzw. polskich liter).
— Usuwa w edytorze tekstu btednie wpisane zna-
ki za pomocq klawiszy Backspace i Delete.
[I-2 | Opiekujemy sie zwierzetami w domach 2 godz. wrzesien

e Zwierzeta hodowane w domach.

Prawidtowa opieka nad zwierzetami domowymi, obowigzki wtasciciela zwierzatka.
Rozwiazywanie prostych krzyzéwek.

Ustne redagowanie zdan na temat ilustracji przedstawiajacych popularne zwierzeta

hodowane w domach.

Uzupetnianie zdan o opiece nad zwierzetami podanymi wyrazami.

Korzystanie z komputerowych
gier edukacyjnych (wpisywan-
ka, krzyzéwka).

— Pisze za pomocg klawiatury litery ze znakami
diakrytycznymi (tzw. polskie litery), uzywajac
prawego klawisza Alt — z wykorzystaniem gry
edukacyjne;j.

— Wpisuje wyrazy do diagramu — rozwiazuje
komputerowa krzyzéwke.
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¢ Dopisywanie w edytorze tekstu | — Pisze w edytorze tekstu wyrazy zawierajace li-
fragmentéw tekstu. tery ze znakami diakrytycznymi (tzw. polskie
litery).

— Stosuje odstepy miedzy wyrazami za pomoca
klawisza Spacja.

— Dokancza zdania na podany temat w edytorze
tekstu (dopisuje wyrazy na koricu zdania, wsta-
wia kropke).

II-3

Urzadzenia techniczne w zyciu codziennym | 2 godz. pazdziernik

Urzadzenia techniczne uzywane w domu — rozpoznawanie i nazywanie urzadzen
technicznych zasilanych pradem elektrycznym wykorzystywanych w domu.
Funkcje wybranych domowych urzadzen elektrycznych.

Stuchanie tekstu ze zrozumieniem.

Odgadywanie nazw urzadzen technicznych na podstawie ich opiséw.

Nazywanie czynno$ci wykonywanych za pomocq urzadzen technicznych.
Bezpieczne korzystanie z urzadzen elektrycznych.

Wypowiadanie sie na temat ilustracji i samodzielna ocena przedstawionych na nich
sytuacji zwiazanych z korzystaniem z domowych urzadzen elektrycznych.
Odczytywanie informacji z rysunku.

Korzystanie zréznych mozliwo- | — Postuguje sie polami tekstowymi (wpisuje w nie

$ci programéw edukacyjnych. wyrazy) w programie edukacyjnym.

Operacje wykonywane na frag- | — Przemieszcza kursor tekstowy w obszarze pola

mentach rysunku w edytorze tekstowego w programie edukacyjnym za pomo-

grafiki (kopiowanie). ca klawiszy ze strzatkami (z wykorzystaniem
Klawiszy ze strzatkami w lewo i w prawo).

— Stosuje klawisz Enter do zatwierdzania czyn-
nosci wykonywanych na komputerze.

— Kopiuje w edytorze grafiki fragmenty rysunku
z wykorzystaniem klawisza Ctrl.

11-4

W uczniowskim pokoju 2 godz. pazdziernik

Wiadciwa organizacja kacika do nauki.

Wypowiedzi na temat ilustracji kacikéw do nauki, ocena organizacji kacikéw przed-
stawionych na ilustracjach.

Stosowanie wielkiej litery na poczatku zdania.

Uzupetnianie zdan podanymi wyrazami.

Odczytywanie informacji przedstawionych na uproszczonym planie pokoju uczniow-
skiego, rozpoznawanie na planie i nazywanie podstawowych elementéw wyposaze-
nia pokoju ucznia (biurko, t6zko, szafa).

Udzielanie odpowiedzi na pytania zwiazane z przeczytanym tekstem na temat roz-
mieszczenia podstawowych elementéw wyposazenia pokoju uczniowskiego.
Uzywanie wyrazen okre$lajacych stosunki przestrzenne.

Korzystanie zréznych mozliwo- | — Uzupelnia zdania podanymi wyrazami w pro-
$ci programéw edukacyjnych. gramie edukacyjnym (z wykorzystaniem pol
Uzupelnianie w edytorze tekstu tekstowych).

fragmentéw tekstu. — Uzupetnia zdania podanymi wyrazami w edy-

torze tekstu.
— Pisze w edytorze tekstu wielkie litery.
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* Operacje wykonywane na frag-
mentach rysunku w edytorze
grafiki (kopiowanie).

— Kopiuje w edytorze grafiki fragmenty rysunku
z wykorzystaniem polecen kopiowania i wkle-
jania fragmentéw rysunku.

II-5 | Legenda o powstaniu paristwa polskiego 2 godz. listopad

* Orzet Biaty godtem naszej ojczyzny.

¢ Gniezno — pierwsza stolica Polski.

e Znaczenie stowa legenda.

* Wystuchanie ze zrozumieniem legendy o Lechu i Orle Biatym.

* Wypowiedzi na temat bohateréw i zdarzen legendy na podstawie tekstu i ilustracji.

e Udzielanie odpowiedzi na pytania zwiazane z wystuchanym tekstem i obejrzanymi
ilustracjami.

* Opowiadanie legendy o zatozeniu paristwa polskiego.

¢ Korzystanie z multimedialnych | — Korzysta z mozliwo$ci wytaczenia gtosu lekto-
elementéw programow eduka- ra w programie edukacyjnym, steruje w progra-
cyjnych. mie przebiegiem prezentacji z wytaczonym gto-

¢ Korzystanie z wybranych narze- sem lektora.
dzi edytora grafiki (komputero- | — Postuguje sie w edytorze grafiki komputerowa
wa lupa). lupa.

¢ Kolorowanie rysunkéw w edy- | — Koloruje rysunek w edytorze grafiki z wykorzy-
torze grafiki z zastosowaniem staniem mozliwo$ci wy$wietlenia fragmentéw
mozliwoéci wy$swietlenia rysun- rysunku w powiekszeniu za pomoca kompute-
ku w powiekszeniu. rowej lupy.

— Stosuje paski przewijania podczas pracy nad
rysunkiem w edytorze grafiki.
[I-6 | Krakéw — dawna stolica Polski 2 godz. listopad

¢ Krakéw — nasza dawna stolica.

Wybrane zabytki Krakowa (Wawel, kosciét Mariacki, Sukiennice, Brama Florianiska
i Barbakan) — rozpoznawanie, swobodne wypowiedzi na temat zabytkéw Krakowa.
Czytanie tekstu ze zrozumieniem.

Legendy zwiazane z Krakowem, wypowiedzi na temat legendy o Smoku Wawel-
skim, wyszukiwanie odpowiednich fragmentéw w tekscie legendy.

Swobodne wypowiedzi z wykorzystaniem informacji pochodzacych z przeczytane-
go tekstu.

Uktadanie podpisu rysunku z podanych liter.

¢ Korzystanie z witryn interneto-
wych zgromadzonych na ptycie
CD-ROM.

* Przegladanie stron WWW (za
pomoca wykorzystywanej na
zajeciach przegladarki interne-
towej), znajdowanie na stro-
nach internetowych informacji
na okre$lony temat.

— Otwiera witryny internetowe zgromadzone na
ptycie CD-ROM.

— Zna pojecie przeglgdarka internetowa.

— Przeglada strony internetowe (na przykladzie
stron WWW znajdujacych sie na ptycie CD-
-ROM), korzysta z przegladarki internetowej.

— Rozpoznaje na stronie WWW elementy aktyw-
ne w postaci odsytaczy tekstowych.

— Nawiguje po stronach internetowych w okres-
lonym zakresie — przechodzi miedzy potaczo-
nymi stronami WWW za pomoca odsytaczy.

— Wyszukuje na stronach internetowych informa-
cje na podany temat.
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* Korzystanie z wybranych narze- | — Pobiera kolory z rysunku w edytorze grafiki,
dzi edytora grafiki (narzedzie do koloruje rysunek pobranymi z niego kolorami.
pobierania koloréw z rysunku).

[I-7 | Zimowe dyktando 2 godz. grudzien

¢ Pisownia wyrazéw z ¢ wymiennym i niewymiennym, wyrazow z u, 1z, zZ, ch, h.
¢ Pisownia wyrazéw z utrata dZwieczno$ci.

* Wyjas$nianie pisowni wyrazéw z trudno$ciami ortograficznymi.

» Korzystanie ze stownika ortograficznego.

» Uzupelnianie brakujacymi literami wyrazéw z trudno$ciami ortograficznymi.

» Korzystanie z programéw edu- | — Zna podstawowe elementy wyrdzniajace pro-
kacyjnych (stownik ortograficz- gramy o charakterze stownikéw (m.in. pole tek-
ny). stowe do wyszukiwania wyrazéw, lista haset).

» Uzupelnianie w edytorze tekstu | — Postuguje sie komputerowym stownikiem or-
fragmentéw tekstu na podsta- tograficznym — wyszukuje hasta w stowniku,
wie informacji wyszukanych korzysta z objasnienl zasad pisowni wyrazéw.
w programie edukacyjnym. — Uzupetnia wyrazy w edytorze tekstu odpowied-

nimi literami po sprawdzeniu pisowni wyrazéw
w komputerowym stowniku ortograficznym.

II-8 | W kalendarzowym rytmie 2 godz. styczen

¢ Okresy czasu: rok, pory roku, miesiace, tygodnie, dni.

* Rok — chronologiczny uktad miesiecy, rok kalendarzowy, rok przestepny.

¢ Nazywanie miesiecy i przyporzadkowywanie ich do pér roku.

* Okreslanie liczby dni w poszczegdlnych miesiacach.

e Zapisywanie liczb znakami rzymskimi od I do XII.

* Ustalanie chronologicznego porzadku miesiecy i przyporzadkowywanie im znakéw
rzymskich.

¢ Czytanie tekstu ze zrozumieniem.

* Udzielanie odpowiedzi na pytania na podstawie przeczytanego tekstu.

e Korzystanie z komputerowych | — Pisze za pomocg Klawiatury cyfry — z wykorzy-
gier edukacyjnych (wpisywan- staniem gry edukacyjne;j.
ka). — Rozwiazuje zadania matematyczne w progra-
¢ Korzystanie z programéw edu- mie edukacyjnym.
kacyjnych z réznych dziedzin. | — Dopisuje tekst w edytorze tekstu, uzywajac kla-
¢ Dopisywanie w edytorze tekstu wisza Enter w celu przej$cia do nowej linii.
fragmentéw tekstu. — Pisze cyfry w edytorze tekstu.
[1-9 | Karnawat z Kopciuszkiem 2 godz. styczen/luty

* Karnawat — czas tanicow.

¢ Swobodne wypowiedzi na temat zwyczajéw zwigzanych z karnawatem.

¢ Podstawowe cechy bas$ni.

¢ Odczytywanie wskazan zegara tarczowego.

¢ Wykonywanie prostych obliczeni zegarowych — obliczanie uptywu czasu w syste-
mie 12-godzinnym.

¢ Udzielanie odpowiedzi na pytania zwigzane z przeczytanym tekstem.

* Redagowanie ustnego opisu ilustracji.

* Uktadanie krétkiego dialogu.
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Korzystanie z r6znych mozliwo-
$ci programéw edukacyjnych.
Operacje wykonywane na frag-
mentach tekstu w edytorze tek-
stu (zaznaczanie, zastepowa-
nie).

Uktadanie rysunkéw w edytorze
grafiki z zastosowaniem moz-
liwosci wyswietlenia rysunku
w powiekszeniu.

— Uzupetnia odpowiedzi tekstowe na podstawie
wynikéw obliczenn wykonanych w programie.

— Zaznacza fragmenty tekstu w edytorze tekstu
Za pomocq myszy.

— Zastepuje zaznaczony fragment tekstu innym
fragmentem w edytorze tekstu.

— Korzysta z mozliwosci cofania operacji wyko-
nanych w edytorze tekstu.

— Uktada rysunek w edytorze grafiki z wykorzy-
staniem mozliwo$ci wy$wietlenia rysunku w po-
wiekszeniu za pomoca komputerowej lupy.

1I-10 | W $wiecie ksiazek 2 godz. luty/marzec
» Pisownia wielka literg imion i nazwisk oraz tytutéw ksiazek.
» Stosowanie poznanych zasad ortograficznych w pisowni wyrazéw — korekta bte-
déw w wyrazach w zakresie pisowni imion i nazwisk oraz tytutéw ksiazek.
¢ Uzupetnianie brakujacych znakéw cudzystowu w tytutach ksiazek.
» Praktyczne zastosowanie alfabetu — uktadanie listy pozycji ksiazkowych zgodnie
z kolejnoscia alfabetyczna nazwisk autoréw.
* Odczytywanie informacji z ilustracji.
¢ Pisownia koricéwki -arz w nazwach zawodéw.
¢ Swobodne wypowiedzi na temat ulubionych ksigzek.
¢ Rysowanie oktadki ulubionej ksigzki.
¢ Korzystanie zréznych mozliwo- | — Wyszukuje zasady pisowni wyrazow w kom-
$ci programéw edukacyjnych. puterowym stowniku ortograficznym.
e Porzadkowanie tekstu w edyto- | — Przemieszcza kursor tekstowy w obszarze tek-
rze tekstu. stu w edytorze tekstu klawiszami ze strzatka-
* Operacje wykonywane na frag- mi (z uzyciem wszystkich takich klawiszy).
mentach tekstu w edytorze tek- | — Uzyskuje w edytorze tekstu znaki z gérnej cze-
stu (kopiowanie, przenoszenie). $ci klawiszy (wpisuje znaki cudzystowu).
» Tworzenie kompozycji graficz- | — Kopiuje fragmenty tekstu w edytorze tekstu
nych w edytorze grafiki. z wykorzystaniem polecen z menu lub odpo-
wiadajacych tym poleceniom przyciskéw.
— Przenosi fragmenty tekstu w edytorze tekstu
z wykorzystaniem polecenr z menu lub odpo-
wiadajacych tym poleceniom przyciskéw.
— Tworzy kompozycje graficzna z uzyciem po-
znanych narzedzi i operacji edytora grafiki.
II-11 | Wycieczka rowerowa 2 godz. marzec

¢ Podstawowe wyposazenie uczestnika wycieczki rowerowe;j.

Budowa roweru i jego niezbedne wyposazenie.

Zasady obowiazujace rowerzystow podczas poruszania sie po drogach.

Rodzaje znakéw drogowych, rozpoznawanie znakéw ostrzegawczych, nakazu, za-
kazu i informacyjnych, obja$nianie znaczenia wybranych znakéw drogowych.
Czytanie tekstu ze zrozumieniem.

Rozwigzywanie rowerowych zagadek.

Uzupelianie zdan wyrazami, pisanie prostych zdan.

Odczytywanie informacji z mapy.
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» Korzystanie z witryn interneto-
wych zgromadzonych na ptycie
CD-ROM.

e Przegladanie stron interneto-
wych.

¢ Pisanie w edytorze tekstu pro-
stych tekstéw.

— Postuguje sie zakladkami podczas przegladania
stron internetowych (na przyktadzie stron in-
ternetowych z ptyty CD-ROM).

— Nawiguje po stronach internetowych w okres-
lonym zakresie — przechodzi miedzy otwarty-
mi stronami WWW, korzystajac z przyciskéw
z paska narzedzi przegladarki internetowe;.

— Korzysta z mozliwosci powiekszania elemen-
téw graficznych znajdujacych sie na stronach
internetowych.

— Pisze prosty tekst w edytorze tekstu z automa-
tycznym przenoszeniem kursora tekstowego do

nowej linii.
[I-12 | Wielkanocne tradycje 2 godz. marzec/kwiecien

» Wielkanocne zwyczaje (malowanie jajek, $niadanie wielkanocne, sktadanie zyczen,
dzielenie sig jajkiem, $§migus-dyngus).

* Wypowiedzi na temat wielkanocnych zwyczajéw.

¢ Pisownia nazw $wiat i utworzonych od nich przymiotnikéw, pisownia nazw obrze-
déw i zwyczajow.

* Wyja$nianie pisowni wyrazéw z trudno$ciami ortograficznymi.

e Wyrdznianie wyrazéw w zdaniach.

* Ozdabianie przedmiotu (pisanki wielkanocnej) wedtug wtasnego pomystu.

* Redagowanie ustnego opisu wielkanocnej pisanki.

» Operacje wykonywane na frag- | — Zmienia kolor fragmentu tekstu w edytorze tek-
mentach tekstu w edytorze tek- stu, wyréznia wybrane fragmenty tekstu przez
stu (zmiana koloru). zmiane koloru.

¢ Korzystanie zwybranych narze- | — Rysuje ksztatty owalne za pomocq narzedzia
dzi edytora grafiki (narzedzie do edytora grafiki stuzacego do rysowania ksztat-
rysowania ksztattéw owalnych téow owalnych i okregéw.

i okregow).
[I-13 | Ziemia — planeta Uktadu Stonecznego 2 godz. kwiecien

Odkrycie Mikotaja Kopernika.

Ziemia — jedna z planet Ukladu Stonecznego.

Planety Uktadu Stonecznego (wymienianie nazw planet).

Stuchanie ze zrozumieniem prostego tekstu z informacjami o Mikotaju Koperniku
i Uktadzie Stonecznym.

Odczytywanie informacji z ilustracji przedstawiajacej Uktad Stoneczny.
Formutowanie odpowiedzi na pytania na podstawie obejrzanej ilustracji, wystucha-
nych informacji oraz przeczytanego tekstu.

Pisownia nazw planet wielka litera.

Operacje wykonywane na frag-
mentach tekstu w edytorze tek-
stu (pogrubienie, pochylenie).

— Zmienia wyglad wybranych fragment6éw tekstu
w edytorze tekstu — wyrdznia fragmenty tek-
stu przez pogrubienie.

— Zmienia wyglad wybranych fragmentéw tekstu
w edytorze tekstu — wyrdznia fragmenty tek-
stu przez pochylenie.
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1I-14 | Spotkanie z Fryderykiem Chopinem 2 godz. maj

¢ Fryderyk Chopin — polski kompozytor i pianista, znany na catym $wiecie.

» Miejscowosci zwigzane z postacia Fryderyka Chopina (Zelazowa Wola, Paryz, War-
szawa).

* Stuchanie ze zrozumieniem prostego tekstu poswieconego sylwetce Fryderyka Cho-
pina.

e Udzielanie odpowiedzi na pytania na podstawie wystuchanych informacji.

* Stuchanie fragmentéw wybranych utworéw Fryderyka Chopina (poloneza, mazur-
ka i walca).

¢ Opowiadanie o swoich wrazeniach dotyczacych wystuchanej muzyki.

e Uzupetnianie zdan o Fryderyku Chopinie podanymi wyrazami.

e Uzupetnianie w edytorze tekstu | — Uzupetnia zdania podanymi wyrazami w edy-
fragmentow tekstu z zastosowa- torze tekstu w wyniku zastosowania przenosze-
niem przenoszenia. nia fragmentéw tekstu.

» Operacje wykonywane na frag- | — Zmienia wyglad wybranych fragmentéw tekstu
mentach tekstu w edytorze tek- w edytorze tekstu — wyrdznia fragmenty tek-
stu (podkreslenie). stu przez podkre$lenie.

II-15 | Z wizyta w teatrze 2 godz. maj

Stownictwo zwigzane z teatrem (np. scena, repertuar, przedstawienie, spektakl, de-
koracja, rekwizyt, lalka teatralna, sezon teatralny, plakat teatralny).

Swobodne wypowiedzi uczniéw na temat teatru na podstawie wiasnych do$wiad-
czen.

Teatr lalkowy, rodzaje lalek wykorzystywanych w teatrze (kukietka, marionetka,
pacynka).

Repertuar teatralny jako Zrédto informacji, odczytywanie informacji z repertuaru
wybranego teatru.

Wypowiadanie sie na podstawie zdje¢ z przedstawien teatralnych.

Internet — og6lno$wiatowa sie¢ | — Korzysta z Internetu jako bogatego Zrédta in-
i jedno ze Zrédet informaciji. formacji.

Bezpieczne korzystanie z Inter- | — Dostrzega zagrozZenia wynikajace z korzystania
netu. z Internetu.

Otwieranie i przegladanie stron | — Przestrzega podstawowych zasad bezpieczne-
internetowych o podanych ad- go korzystania z Internetu.

resach, znajdowanie na stronach | — Uruchamia przegladarke internetowa w $rodo-
WWW informacji na okreslony wisku pracy z pomoca nauczyciela (na przykta-
temat. dzie przegladarki internetowej wykorzystywa-

nej na zajeciach).

— Otwiera w przegladarce internetowej strony
WWW o podanych adresach.

— Przeglada strony internetowe o podanych ad-
resach.

— Wyszukuje informacje na stronach WWW o po-
danych adresach.

— Nawiguje po stronach internetowych w okres-
lonym zakresie, stosujac odsytacze graficzne
(w postaci zdje¢ i rysunkéw).
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II-16

Nasze zabawy i zainteresowania

2 godz. czerwiec

¢ Ulubione zabawy dzieci.

e Przyktady zainteresowan dzieci (literatura, zwierzeta, plastyka, muzyka, zbieranie

znaczkow itp.).

* Wypowiedzi na temat zainteresowarn i ulubionych zabaw, redagowanie wypowiedzi

pisemnej o swoim hobby.

* Rozwiazywanie zagadek i tamigtowek.

Utrwalane wybrane tresci naucza-

nia z klasy II:

¢ Uzupetnianie oraz dopisywanie
w edytorze tekstu fragmentéw
tekstu.

¢ Operacje wykonywane na frag-
mentach tekstu w edytorze tek-
stu (kopiowanie, zmiana kolo-
ru, podkres$lenie).

* Internet — og6lno$wiatowa sieé¢
i jedno ze Zrédet informaciji.

¢ Otwieranie i przegladanie stron
WWW o podanych adresach,
znajdowanie na stronach inter-
netowych informacji na okreslo-
ny temat.

Utrwalane wybrane umiejetnosci komputerowe

zdobyte w klasie II:

— Umieszcza kursor tekstowy w wybranym miej-
scu dokumentu tekstowego w edytorze tekstu.

— Usuwa fragmenty tekstu za pomoca klawiszy
Backspace i Delete.

— Uzupetnia zdania podanymi wyrazami w edy-
torze tekstu.

— Kopiuje fragmenty tekstu w edytorze tekstu.

— Stosuje klawisz Enter w celu wymuszenia przej-
$cia kursora tekstowego do nowej linii.

— Dopisuje tekst w edytorze tekstu z automatycz-
nym przenoszeniem kursora tekstowego do no-
wej linii.

— Zmienia wyglad wybranych fragmentéw tekstu
w edytorze tekstu — podkresla fragmenty tek-
stu, wyréznia tekst przez zmiane koloru.

— Korzysta z Internetu jako bogatego Zrddia in-
formacji.

— Uruchamia przegladarke internetowg w $rodo-
wisku pracy z pomoca nauczyciela (na przykta-
dzie przegladarki internetowej wykorzystywa-
nej na zajeciach).

— Otwiera w przegladarce internetowej strony
WWW o podanych adresach.

— Przeglada strony internetowe.

— Dostrzega elementy aktywne na stronie WWW,
nawiguje po stronach internetowych w okreslo-
nym zakresie — stosuje odsytacze tekstowe i gra-
ficzne.

— Wyszukuje informacje na stronach interneto-
wych.

— Korzysta z mozliwosci powiekszania elemen-
téw graficznych znajdujacych sie na stronach
internetowych.

— Przestrzega podstawowych zasad bezpieczne-
go korzystania z Internetu.
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KLASA 1II

Temat zajeé Czas trwania Przewidywany
(opowiesc) zajec termin realizacji

Nr

tematu Tresci nauczania z obszaréw edukacji wczesnoszkolnej

Tres$ci nauczania z zakresu Osiagniecia ucznia (wiadomosci i umiejetnos$ci)
zaje¢ komputerowych w zakresie zaje¢ komputerowych

[MI-1 | Wakacyjne pamiatki 2 godz. wrzesien

* Miejsca wakacyjnego pobytu, wakacyjne wspomnienia.

e Wypowiedzi na temat letnich wakacji.

¢ Uktadanie zdan zwiazanych z wakacjami z rozsypanki wyrazowe;j.

¢ Swobodne wypowiedzi uczniéw dotyczace pamiatek przywiezionych z letnich wa-
kacji.

¢ Formutowanie odpowiedzi pisemnych (w formie zdan) na pytania o tematyce waka-
cyjnej na podstawie wtasnych do$wiadczen.

» Pisownia wielkg litera nazw geograficznych oraz nazw budowli i zabytkéw.

* Redagowanie w edytorze tekstu | — Redaguje w edytorze tekstu krdtkie wypowie-

prostych tekstow. dzi pisemne na podany temat w formie zdan
(pisze odpowiedzi na pytania znajdujace sie
w dokumencie tekstowym).

[II-2 | Znowu w szkole 2 godz. wrzesien

¢ Swobodne wypowiedzi na temat uczué, nastrojéw i oczekiwan zwiazanych z rozpo-
czetym nowym rokiem szkolnym, jak réwniez na temat klasowych planéw na nowy
rok szkolny.

¢ Czytanie tekstu ze zrozumieniem.

e Uzupetnianie zdan brakujacymi wyrazami.

¢ Rozwiazywanie rebuséw.

» Pisownia wybranych skrétow (nr, ul.).

¢ Kronika jako sposéb dokumentowania waznych wydarzen, kronika klasowa, notat-
ka kronikarska.

e Wyszukiwanie i poprawianie btedéw w tekscie.

¢ Korzystanie z komputerowych | — Rozwiazuje rebusy w grze edukacyjne;j.
gier edukacyjnych (rebusy, uzu- | — Uzupelnia wyrazy w grze edukacyjnej z wyko-
petnianka). rzystaniem zastepowania.

* Operacje wykonywane na frag- | — Zastepuje zaznaczony fragment tekstu innym
mentach tekstu w edytorze tek- fragmentem w edytorze tekstu, zmieniajac jed-
stu (zastepowanie z jednocze- noczes$nie wyglad tekstu.
sna zmiana wygladu tekstu). — Poprawia btedy w teks$cie utworzonym w edy-

¢ Poprawianie btedéw w tekstach torze tekstu: oddziela potaczone wyrazy przez
w edytorze tekstu. wstawienie spacji, usuwa powtarzajace sie wy-

razy, usuwa niepotrzebne litery w wyrazach,
poprawia btedy wynikajace z przestawienia li-
ter w wyrazach i napisania w wyrazach niewtas-
ciwych liter.
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I-3

Zwiedzamy muzea

2 godz. pazdziernik

* Instytucje muzealne jako wazne Zrédta wiedzy o przesztosci.

* Przyktady muzeéw oraz gromadzonych w nich eksponatéw.

» Skanseny — muzea na wolnym powietrzu, znaczenie skansenéw.

¢ Przyktady sztuki ludowej (budownictwo drewniane).

e Wyszukiwanie w tekscie informacji do udzielenia odpowiedzi na pytania.

* Uruchamianie przegladarki in-
ternetowej w Srodowisku pracy.

» Korzystanie ze stron interneto-
wych o podanych adresach.

— Uruchamia przegladarke internetowa w $rodo-
wisku pracy (na przyktadzie przegladarki inter-
netowej wykorzystywanej na zajeciach).

— Zwiedza wirtualne muzea za pos$rednictwem
stron internetowych z wykorzystaniem odpo-
wiednich elementéw dostepnych na tych stro-
nach.

— Wyszukuje informacje i obiekty muzealne na
stronach internetowych wirtualnych muzeéw.

I11-4

W jesiennym nastroju

1 godz. pazdziernik

* Charakterystyczne cechy jesiennego krajobrazu.

e Zmiany w przyrodzie jesienia.
* Oznaki jesieni w pogodzie.
¢ Rozpoznawanie daréw jesieni.

» Jez — budowa ciata, tryb zycia, odzywianie, zachowania obronne.

¢ Uktadanie kilkuzdaniowej wypowiedzi ustnej z wykorzystaniem posiadanej wiedzy.
e Wykonywanie kompozycji plastycznej na plaszczyZnie.

e Wyszukiwanie w tek$cie wyrazéw okreslajacych zjawiska wystepujace jesienia.

¢ Tworzenie w edytorze grafiki
kompozycji graficznych z goto-
wych elementéw z pliku.

¢ Podstawowe zasady dotyczace
umieszczania w tekécie znakow
interpunkcyjnych.

— Tworzy w edytorze grafiki kompozycje gra-
ficzng z wykorzystaniem gotowych elementéw
znajdujacych sie w pliku.

— Stosuje w edytorze tekstu proste zasady doty-
czace umieszczania w tek$cie znakéw inter-
punkcyjnych (kropki, przecinka, dwukropka,
wykrzyknika, znaku zapytania).

— Uzyskuje w edytorze tekstu znaki z gérnej cze-
$ci klawiszy (wpisuje dwukropek).

II-5

Warszawa — nasza stolica

2 godz. pazdziernik/listopad

» Znane zabytki Warszawy (Lazienki Krdlewskie, Zamek Krélewski, kolumna Zyg-

munta III Wazy).

* Legendy o warszawskiej Syrence.

¢ Syrena — herb Warszawy.

 Stuchanie tekstu ze zrozumieniem.

* Udzielanie odpowiedzi na pytania na podstawie poznanego tekstu.

¢ Wyszukiwanie informacji w dostepnych Zrédtach.

» Redagowanie opisu herbu Warszawy z wykorzystaniem podanego stownictwa.

» Korzystanie z informacji znaj-
dowanych na stronach interne-
towych.

— Wykorzystuje informacje przekazywane w for-
mie dZwiekowej na stronach WWW w Interne-
cie.
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» Redagowanie w edytorze tekstu | — Redaguje krétkie wypowiedzi pisemne w edy-
prostych tekstow z wykorzysta- torze tekstu z wykorzystaniem stownictwa po-
niem podanego stownictwa. mocniczego podanego w pliku.

I[II-6 | Ortografia na wesoto 2 godz. listopad

¢ Podstawowe zasady pisowni wyrazow z 6 (w tym zasady pisowni wyrazow z 6 wy-
miennym).

« Cwiczenia w pisaniu wyrazéw z d.

* Wyja$nianie pisowni wyrazow z 0.

» Korzystanie ze stownika ortograficznego.

¢ Uzupetnianie wyrazéw odpowiednimi literami: u — 4.

* Podpisywanie rysunkéw wyrazami z trudno$ciami ortograficznymi.

* Operacje wykonywane na frag- | — Zmienia rozmiar czcionki we fragmentach tek-
mentach tekstu w edytorze tek- stu w edytorze tekstu.
stu (zmiana rozmiaru czcionki). | — Korzysta z zabaw ortograficznych dostepnych
¢ Korzystanie z réznych mozliwo- w komputerowym stowniku ortograficznym.
$ci programéw edukacyjnych.

1I-7

Zimowe zapasy 2 godz. listopad/grudzien

* Przetwory przygotowywane na zime.

¢ Czytanie tekstu ze zrozumieniem.

* Rozpoznawanie w tek$cie dialogéw, przyporzadkowywanie pytant do odpowiedzi.
¢ Formutowanie odpowiedzi na pytania zwiazane z przeczytanym tekstem.

¢ Wykonywanie dziataii z nawiasami.

¢ Stosowanie w obliczeniach kolejno$ci wykonywania dziatan.

* Przedstawienie rozwigzania zadania matematycznego w formie graficzne;.

* Operacje wykonywane na frag- | — Zmienia rodzaj czcionki we fragmentach tek-
mentach tekstu w edytorze tek- stu w edytorze tekstu.
stu (zmiana rodzaju czcionki). | — Odczytuje dziatania matematyczne na planszy
¢ Korzystanie z r6znych mozliwo- w programie komputerowym, wpisuje wyniki
$ci programéw edukacyjnych. kolejnych dziatani oraz wynik catego zadania
¢ Umieszczanie napiséw w obsza- do odpowiednich p6l w programie.
rze rysunku w edytorze grafiki. | — Umieszcza tekst w obszarze rysunku w edyto-
rze grafiki w stylu nieprzezroczystym.

I1I-8

Swieta, $wieta 1 godz. grudzieni

e Swobodne wypowiedzi na temat zwyczajéw bozonarodzeniowych.

¢ Tradycja wysylania kartek §wiatecznych.

¢ Pisownia wyrazéw z utrata dZwiecznosci.

¢ Wykonywanie kompozycji plastycznej na ptaszczyznie (tworzenie pierwszej strony
kartki bozonarodzeniowej).

¢ Umieszczanie napiséw w obsza- | — Umieszcza tekst w obszarze rysunku w edyto-
rze rysunku w edytorze grafiki. rze grafiki w stylu przezroczystym.

» Tworzenie w edytorze grafiki | — Tworzy kompozycje graficzna w edytorze gra-
kompozycji graficznych z goto- fiki z wykorzystaniem gotowych elementéw
wych elementéw z pliku i napi- znajdujacych sie w pliku oraz elementéw tek-
séw wstawianych do rysunku. stowych umieszczanych w obszarze rysunku.
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1I1-9

Pomagamy skrzydlatym przyjaciotom 1 godz. styczen

Ptaki zimujace w Polsce.

Sposoby niesienia pomocy ptakom w czasie zimy.

Dokarmianie ptakéw, ptasie przysmaki.

Rozpoznawanie wybranych gatunkéw ptakéw spedzajacych zime w Polsce.
Czytanie tekstu ze zrozumieniem.

Wyszukiwanie w tek$cie okreslonych fragmentéw.

» Operacje wykonywane na frag- | — Wyréwnuje tekst do lewej i prawej strony (sto-
mentach tekstu w edytorze tek- suje wyréwnanie obustronne) w edytorze tek-
stu (wyréwnanie obustronne). stu.

» Operacje wykonywane na frag- | — Zmienia rozmiar fragmentu rysunku w edyto-
mentach rysunku w edytorze rze grafiki przez przeciaganie ramki zaznacze-
grafiki (zmiana rozmiaru). nia.

I1I-10 | Swieto babci i dziadka 1 godz. styczen

¢ Swobodne wypowiedzi uczniéw o swoich babciach i dziadkach.

* Pisanie wyrazéw i zwrotéw grzeczno$ciowych wielka literg (w zaproszeniach, Zycze-
niach i listach).

e Pisownia u w zakonczeniach (np. -unia, -usia, -ulek).

e Wyrazy zdrobniate (np. babunia, dziadzius).

» Korzystanie ze stownika ortograficznego.

 Zaproszenie jako wazna forma uzytkowa.

* Redagowanie wypowiedzi w formie zaproszenia.

» Redagowanie w edytorze tekstu | — Redaguje w edytorze tekstu dokument teksto-
prostej formy uzytkowej (zapro- wy — prosta forme uzytkowa (zaproszenie) z wy-
szenie). korzystaniem stownictwa pomocniczego znaj-

* Operacje wykonywane na frag- dujacego sie w pliku.
mentach tekstu w edytorze tek- | — Wyréwnuje tekst do §rodka oraz do prawej stro-
stu (wyréwnanie do $§rodka, wy- ny w edytorze tekstu.
réwnanie do prawej strony).

[II-11 | W ogrodzie zoologicznym 2 godz. styczen/luty

Znaczenie ogrodéw zoologicznych.

Wybrane ogrody zoologiczne w Polsce.

Zycie wybranych gatunkow zwierzat egzotycznych (wystepowanie na wolnosci, tryb
zycia, odzywianie sie).

Wyszukiwanie w tek$cie potrzebnych informacji.

Formutowanie wypowiedzi na podstawie wyszukanych informacji.

Redagowanie kilkuzdaniowej wypowiedzi pisemnej na podany temat.

Uruchamianie edytora tekstu | — Uruchamia edytor tekstu w $rodowisku pracy
w $rodowisku pracy. (na przyktadzie edytora tekstu wykorzystywa-
Tworzenie w edytorze tekstu nego na zajeciach).

dokumentu tekstowego od po- | — Tworzy od poczatku dokument tekstowy na po-
czatku. dany temat w edytorze tekstu.

Korzystanie z informacji znaj- | — Wykorzystuje informacje pochodzace z prze-
dowanych na stronach interne- gladanych stron WWW do sformutowania krét-
towych. kiej wypowiedzi pisemnej w edytorze tekstu.
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Praca z kilkoma oknami urucho-
mionych programoéw.

— Pracuje z kilkoma oknami uruchomionych pro-
graméw w Ssrodowisku pracy, przetacza sie mie-
dzy oknami uruchomionych programéw (na
przyktadzie pracy z otwartymi oknami przegla-
darki internetowej i edytora tekstu).

— Redaguje kilkuzdaniowa wypowiedZ pisemnqa
na podany temat w edytorze tekstu.

II-12

W pracowni malarskiej

2 godz. luty/marzec

* Jan Matejko — malarz dziejéw Polski.
Pojecia: reprodukcja, malarstwo historyczne, sztalugi, paleta kolorow.

Obrazy Jana Matejki: ,Bitwa pod Grunwaldem”, ,Konstytucja 3 maja”, ,Zawiesze-
nie dzwonu Zygmunta”, ,Kazimierz Wielki”, ,Wiadystaw Jagietto”.
Rozpoznawanie wybranych obrazéw Jana Matejki.

Udzielanie odpowiedzi na pytania na podstawie obejrzanych ilustracji i wystucha-
nych informacji.

Pojecie martwa natura, rozpoznawanie kompozycji bedacej martwa natura, malo-
wanie elementéw martwej natury.

Moja rodzinna miejscowos$¢ (charakterystyczne miejsca, cechy krajobrazu).
Wykonanie rysunku przedstawiajacego rodzinna miejscowos$¢.

Kolorowanie rysunkéw w edy-
torze grafiki z zastosowaniem
koloréw niestandardowych.
Uruchamianie edytora grafiki
w $rodowisku pracy.
Tworzenie w edytorze grafiki
rysunku od poczatku.

— Definiuje i stosuje kolory niestandardowe w edy-
torze grafiki.

— Uruchamia edytor grafiki w srodowisku pracy
(na przyktadzie edytora grafiki wykorzystywa-
nego na zajeciach).

— Tworzy od poczatku rysunek na podany temat
w edytorze grafiki z wykorzystaniem pozna-
nych narzedzi.

1I-13

Nadchodzi wiosna

2 godz. marzec

¢ Pierwsze wiosenne kwiaty, ptasie powroty.

Rozpoznawanie i nazywanie zwiastunéw wiosny wéréd roslin i zwierzat.
Rozwiazywanie krzyzowki obrazkowej, odczytywanie hasta krzyzéwki.
Wyszukiwanie w tek$cie okreslonych fragmentéw.

Pojecie symetria, tworzenie symetrycznego rysunku.

Tworzenie kompozycji graficznej o tematyce wiosennej.

Operacje wykonywane na frag-
mentach tekstu w edytorze tek-
stu (ustalanie kilku cech czcion-
ki jednocze$nie).

Operacje wykonywane na frag-
mentach rysunku w edytorze
grafiki (przeksztatcanie w po-
ziomie).

Tworzenie w edytorze grafiki
rysunkéw symetrycznych.
Kopiowanie fragmentéw rysun-
ku do rysunku zapisanego w od-
dzielnym pliku graficznym.

— Ustala kilka cech czcionki jednocze$nie we frag-
mentach tekstu w edytorze tekstu.

— Przeksztatca fragment rysunku w edytorze gra-
fiki przez obracanie w poziomie.

— Tworzy symetryczny rysunek w edytorze gra-
fiki.

— Kopiuje fragment rysunku do rysunku w innym
pliku graficznym.
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I1I-14 | Chochlikowe psoty 1 godz. marzec

* Prima aprilis, zwyczaje zwiazane z dniem 1 kwietnia.

* Rozwiazywanie stownych tamigtéwek (m.in. odgadywanie wyrazéw z przestawio-
nymi literami, odczytywanie wyrazow wspak).

e Pisownia wyrazow z 6, u, h, ch, 1z i Z; sprawdzanie pisowni wyrazéw w stowniku
ortograficznym.

» Uzupetnianie brakujacych liter w wyrazach zawierajacych trudnosci ortograficzne.

¢ Ujednolicanie wygladu doku- | — Wstawia i usuwa puste wiersze w dokumencie
mentu tekstowego w edytorze tekstowym w edytorze tekstu.

tekstu. — Ujednolica wyglad dokumentu tekstowego
w edytorze tekstu w wyniku stosowania pozna-
nych operacji wstawiania i usuwania pustych
wierszy.

[II-15 | W trosce o Ziemie 2 godz. kwiecieni

e Dzienl Ziemi.

e Zanieczyszczenia $rodowiska spowodowane dziatalno$cia cztowieka ($cieki prze-
mystowe i $cieki z gospodarstw domowych, zanieczyszczenia powietrza, wysypi-
ska $mieci).

» Postepowanie zgodne z regutami ekologii (m.in. segregowanie i ograniczanie odpa-
déw, oszczedzanie energii elektrycznej, oszczedzanie wody).

¢ Swobodne wypowiedzi na temat réznych dziatarh stuzacych ochronie $rodowiska
naturalnego, jakie nalezy podejmowa¢ w zyciu codziennym.

* Pojecie recykling i jego znaczenie.

¢ Uzupetnianie zdan przez wpisywanie brakujacych liter w wyrazach.

» Ukladanie i zapisywanie haset o tematyce ekologiczne;j.

* Nadawanie okre$lonego wygla- | — Nadaje w edytorze tekstu przejrzysty wyglad
du dokumentowi tekstowemu tekstowi w wyniku zmiany rozmiaru i koloru
w edytorze tekstu. czcionki, jej pogrubienia, pochylenia i podkres-

¢ Korzystanie z komputerowych lenia we fragmentach tekstu oraz zastosowania
gier edukacyjnych dostepnych odpowiedniego wyréwnania tekstu.

w Internecie. — Korzysta z komputerowych gier tematycznych
dostepnych na stronach internetowych (na przy-
ktadzie gier o szeroko pojetej tematyce ekolo-
gicznej).

[1I-16 | Sylwetki wielkich Polakéw 1 godz. kwiecien

Postacie wazne dla historii Polski: Bolestaw Chrobry, Mikotaj Kopernik, Adam Mic-
kiewicz, Fryderyk Chopin, Jan Matejko, J6zef Pitsudski, Maria Sktodowska-Curie,
Jan Pawet II.

Mikotaj Kopernik i Maria Sktodowska-Curie — stawni polscy naukowcy.

Fryderyk Chopin i Jan Matejko — wybitni polscy artysci.

Wypowiedzi na temat znanych Polakéw i ich zastug.

Nagroda Nobla, polscy laureaci Nagrody Nobla.

Zestawienie nazwisk stawnych Polakéw z ich portretami.

Praca z plansza graficzno-tek-
stowa.

— Pracuje z plansza graficzno-tekstowa w edyto-
rze grafiki.




4. TRESCI NAUCZANIA I ZAKEADANE OSIAGNIECIA UCZNIOW m

* Tworzenie w edytorze grafiki
kompozycji graficzno-teksto-
wej.

— Tworzy w edytorze grafiki kompozycje graficz-
no-tekstowa z zastosowaniem operacji kopio-
wania fragmentu rysunku z innego pliku gra-
ficznego, przenoszenia fragmentéw rysunku
i umieszczania tekstu na rysunku.

[1I-17 | Dla mamy 2 godz. maj

¢ Swobodne wypowiedzi uczniéw o swoich mamach.

» Pisownia wyrazéw wielkaq literg ze wzgledéw grzecznosciowych (w zyczeniach, li-
stach i zaproszeniach).

 Zyczenia jako forma uzytkowa, uktad zyczen.

* Redagowanie zyczen z okazji Dnia Matki.

» Tworzenie kompozycji graficznej zwiazanej tematycznie z Dniem Matki.

¢ Przygotowanie laurki dla mamy.

* Redagowanie w edytorze tekstu | — Redaguje w edytorze tekstu, od poczatku, pro-
prostej formy uzytkowej (zycze- sta forme uzytkowa (zyczenia) z wykorzysta-
nia). niem poznanych narzedzi i operacji.

¢ Drukowanie dokumentu teksto- | — Drukuje dokument tekstowy w edytorze tekstu.
wego w edytorze tekstu. — Drukuje rysunek w edytorze grafiki.

¢ Drukowanie rysunku w edyto-
rze grafiki.

[1I-18 | Wybieramy sie na spotkanie z dinozaurami | 2 godz. maj

* Dinozaury — prehistoryczne gady.

* Wybrane rodzaje dinozauréw i ich cechy.

* Pojecia: paleontolog, skamieniatosci.

¢ Swobodne wypowiedzi na podany temat.

e Wyszukiwanie w tek$cie okreslonych informacji.

¢ Rysowanie postaci dinozaura.

Utrwalane wybrane treéci naucza-

nia z klas I-1III:

¢ Uruchamianie przegladarki in-
ternetowej w Srodowisku pracy.

» Korzystanie ze stron interneto-
wych o podanych adresach.

¢ Uruchamianie edytora grafiki
w $rodowisku pracy.

e Tworzenie w edytorze grafiki
rysunku od poczatku.

Utrwalane wybrane umiejetnosci komputerowe

zdobyte w Kklasach I-III:

— Uruchamia przegladarke internetowg w $rodo-
wisku pracy (na przyktadzie przegladarki inter-
netowej wykorzystywanej na zajeciach).

— Otwiera w przegladarce internetowej strony
WWW o podanych adresach.

— Nawiguje po stronach internetowych w okres-
lonym zakresie — przechodzi miedzy potaczo-
nymi stronami WWW za pomoca odsytaczy
(tekstowych i graficznych).

— Wyszukuje informacje tekstowe i graficzne na
stronach internetowych o podanych adresach.

— Uruchamia edytor grafiki w srodowisku pracy
(na przyktadzie edytora grafiki wykorzystywa-
nego na zajeciach).

— Tworzy od poczatku rysunek na podany temat
w edytorze grafiki z wykorzystaniem pozna-
nych narzedzi.
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Kolorowanie rysunkéw w edy-
torze grafiki z zastosowaniem
koloréw niestandardowych.
Umieszczanie napisOw w obsza-
rze rysunku w edytorze grafiki.
Praca z kilkoma oknami urucho-
mionych programoéw.

— Definiujei stosuje kolory niestandardowe w edy-
torze grafiki.

— Umieszcza tekst w obszarze rysunku w edyto-
rze grafiki.

— Pracuje z kilkoma oknami uruchomionych pro-
gram6w w $rodowisku pracy, przetacza sie mie-
dzy oknami uruchomionych programéw (na
przyktadzie pracy z otwartymi oknami przegla-
darki internetowej i edytora grafiki).

1I-19

Nasze wakacyjne plany

2 godz. czerwiec

* Miejsca wakacyjnego wypoczynku.
Wypowiedzi uczniéw na temat wakacyjnych planéw z uzasadnieniem wyboru miejsc,
ktére chcieliby zobaczy¢ w czasie wakacji.

Elementy budowy listu.
Forma zapisu listu.

Stosowanie w listach wielkiej litery w zwrotach grzeczno$ciowych.
Redagowanie listu prywatnego na temat wakacyjnych planéw.

Utrwalane wybrane treéci naucza-
nia z klas I-III:

Korzystanie ze stron interneto-
wych o podanych adresach.
Uruchamianie edytora tekstu
w $rodowisku pracy.
Tworzenie w edytorze tekstu
dokumentu tekstowego od po-
czatku.

Redagowanie w edytorze tekstu
prostych tekstéw.

Nadawanie okre$lonego wygla-
du dokumentowi tekstowemu
w edytorze tekstu.

Utrwalane wybrane umiejetnosci komputerowe

zdobyte w Kklasach I-III:

— Korzysta z mozliwo$ci wirtualnego zwiedzania
za posrednictwem stron internetowych.

— Uruchamia edytor tekstu w $rodowisku pracy
(na przyktadzie edytora tekstu wykorzystywa-
nego na zajeciach).

— Tworzy od poczatku dokument tekstowy na
podany temat w edytorze tekstu.

— Redaguje dokument tekstowy — prosta forme
uzytkowa (list) i nadaje mu okre$lony wyglad
z wykorzystaniem poznanych narzedzi edyto-
ra tekstu.
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W programie nauczania KOMPUTEROWE OPOWIESCI gléwny nacisk potozony zostat na zdo-
bywanie przez najmtodszych uczniéw praktycznych umiejetnosci postugiwania sie komputerem
w podstawowym zakresie, w tym korzystania z elektronicznych Zrédet informacji i r6znego ro-
dzaju oprogramowania, gtownie o charakterze edukacyjnym. W niniejszym rozdziale oméwiono
kilka zatozen dotyczacych osiagania szczeg6towych celéw ksztatcenia i zwiazanych z nimi celéw
wychowania, sformutowanych w prezentowanym programie nauczania.

Osiagnieciu celéw edukacyjnych zaje¢ komputerowych na I etapie edukacyjnym stuzy skorelo-
wanie tres$ci komputerowych z tre$ciami z innych obszaréw edukacji wczesnoszkolnej, powiaza-
nie ich z otaczajaca najmtodszych uczniéw rzeczywisto$cia, a w efekcie z doswiadczeniami dzie-
ci. W projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI wszystkie proponowane tematy — i w konsekwen-
cji przewidziane w ich ramach ¢wiczenia — dotyczq réznych zagadnieni realizowanych w ramach
edukacji wczesnoszkolnej.

Zadania wykonywane z wykorzystaniem komputera zostaty w wiekszosci tak przygotowane,
aby nawigzywaty do réznorodnych zadan wykonywanych przez uczniéw w edukacji wczesno-
szkolnej, np.: rysowanie po $ladzie, tworzenie lub uzupemianie rysunku, podpisywanie obraz-
kéw, uzupetnianie zdan podanymi wyrazami lub literami, rozwigzywanie zagadek, redagowanie
krétkiej wypowiedzi pisemnej z wykorzystaniem podanego stownictwa.

Tre$ci nauczania z innych dziedzin edukacji wczesnoszkolnej zostaly wplecione w ¢wiczenia
wykonywane przez uczniéw za pomocg komputera. Przyktadowo, rysowanie oktadki ulubionej
ksiazki z wykorzystaniem prostego edytora grafiki uczniowie poprzedzaja swobodnymi wypo-
wiedziami na temat swoich ulubionych ksigzek. Wykonujac inne ¢wiczenia, nawigzujace do za-
gadnien z edukacji wczesnoszkolnej, uczniowie np. odpowiadaja na pytania zwigzane z tresciq
wystuchanego wiersza lub prezentacji multimedialnej oraz $piewajq refren piosenki wystuchanej
w programie edukacyjnym.

Czesto polecenia ¢wiczen sa tak sformutowane, aby uczniowie do wykonania konkretnych czyn-
nosci za pomocg komputera musieli wykorzysta¢ wiadomosci zdobyte na innych zajeciach edu-
kacji wczesnoszkolnej. Niekiedy polecenia ¢wiczer odwotuja sie wytacznie do wiedzy i doswiad-
czen uczniéw zwiazanych z tematyka zaje¢ — w takich éwiczeniach nie przewiduje sie wykorzy-
stania komputera (uczniowie np. wymieniaja obowiazki opiekuna zwierzatka domowego czy tez
redagujq ustnie rady i przestrogi dotyczace bezpieczeristwa podczas zimowych zabaw na $niegu
i lodzie). Inspiracje do wykonania takiego zadania stanowi zwykle wykonane wcze$niej ¢wicze-
nie z wykorzystaniem komputera.

Niezmiernie wazne jest uwzglednienie uwarunkowan zwiazanych z charakterystyka rozwo-
jowa uczniow. Zdobywanie wiedzy i umiejetnosci na I etapie edukacyjnym powinno odbywac¢ sie
w sposéb jak najbardziej dostosowany do mozliwosci najmtodszych uczniéw. Dobér treéci na-
uczania zaje¢ komputerowych oraz skorelowanych z nimi tre$ci z pozostatych obszaréw edukacji
wczesnoszkolnej, sposéb ich realizacji, poziom trudno$ci stawianych przed uczniami zadan,
wymagania edukacyjne — wszystkie te elementy powinny by¢ zréznicowane i dostosowane do
mozliwo$ci percepcyjnych dzieci w poszczegélnych klasach na I etapie ksztatcenia. W projekcie
KOMPUTEROWE OPOWIESCI uwzgledniono wszystkie te aspekty.

We wspomnianym projekcie w sposéb szczegdlny potraktowano klase I szkoty podstawowe;.
Znalazto to odzwierciedlenie w roztozeniu tre$ci nauczania oraz w budowie cyklu zaje¢ kompute-
rowych proponowanych w tej klasie: tematy w wiekszo$ci 3-godzinne, na pierwszej godzinie ko-
rzystanie z gier i zabaw edukacyjnych lub prostych multimedialnych programéw edukacyjnych,
na kolejnych dwéch lekcjach rozwijanie aktywno$ci twérczej przez malowanie i rysowanie z wy-
korzystaniem tatwego w obstudze edytora grafiki.
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Elementem warunkujacym realizacje celéw edukacyjnych zaje¢ komputerowych jest umozli-
wienie uczniom pracy z odpowiednim oprogramowaniem komputerowym, dostosowanym do ich
mozliwosci i potrzeb. Majac to na uwadze, w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI przygoto-
wano zestaw réznorodnego oprogramowania edukacyjnego, ktére wykorzystywane jest podczas
wykonywania ¢wiczenl z komputerem.

Uczniowska ptyta CD-ROM, na ktérej zebrano oprogramowanie edukacyjne, zostata tak przy-
gotowana, aby korzystanie z jej zasob6w nie sprawiato najmtodszym uczniom trudno$ci. Wazna
funkcje pelni lektor, ktéry zapoznaje uczniéw z materialami zamieszczonymi na ptycie, m.in.
czytajac wszystkie teksty w programach i prezentacjach multimedialnych. Korzystajac z niekt6-
rych materiatéw na ptycie, np. gier i zabaw edukacyjnych czy podczas rozwiazywania zadan
matematycznych w programie edukacyjnym, uczniowie mogq postugiwac sie systemem pomocy.

Przygotowane na ptycie uczniowskiej multimedialne programy i prezentacje nie sa materiata-
mi nazbyt rozbudowanymi, a to dlatego, zeby najmtodsi uczniowie mogli skupi¢ sie na zdobywa-
niu podstawowych umiejetnosci w zakresie korzystania z oprogramowania edukacyjnego (w tym
postugiwania sie réznymi elementami multimedialnymi) oraz na wyszukiwaniu okre$lonych in-
formacji w Zrédtach elektronicznych.

Osiagniecie zatozonych celéw edukacyjnych zalezy w duzej mierze od stosowanych przez na-
uczyciela metod nauczania. Jednym z najwazniejszych aspektéw zaje¢ komputerowych prowa-
dzonych na I etapie edukacyjnym jest edukacja poprzez zabawe, w ramach ktérej ksztatcone sa
podstawowe umiejetno$ci komputerowe. W edukacji wczesnoszkolnej zabawa odgrywa wazna
role, co wynika z potrzeb psychofizycznych dzieci. Uwzglednienie gier i zabaw w procesie na-
uczania pozytywnie wptywa na aktywno$¢ uczniéw, przyswajanie przez nich wiadomosci
i umiejetno$ci oraz w znaczacy sposéb uatrakcyjnia zajecia. W projekcie KOMPUTEROWE OPO-
WIESCI uwzgledniono szereg zabaw z wykorzystaniem komputera, czesto nawigzujacych do tra-
dycyjnych form (np. uktadanie puzzli, kolorowanie rysunkéw, uktadanie domina obrazkowego,
szukanie drogi wyjscia z labiryntu, rozwiazywanie krzyzéwek i rebuséw).

Na zajeciach wskazane jest wykorzystanie komputerowych gier i zabaw o charakterze eduka-
cyjnym. Wiasciwie dobrane gry komputerowe wspieraja ogélny rozwdj intelektualny dzieci, m.in.
ksztattuja ich aktywno$é¢, rozwijaja umiejetno$¢ postrzegania i wyrabiania szybkiej orientacji.
Poza tym gry jako techniki oparte na interakcjach ucza przestrzegania przyjetych regut.

Korzystajac z gier i zabaw edukacyjnych na zajeciach komputerowych realizowanych wedtug
programu KOMPUTEROWE OPOWIESCI, uczniowie zdobywajq i utrwalajq podstawowe umiejet-
nosci w zakresie wykonywania operacji przy uzyciu myszy i postugiwania sie klawiatura. Przy-
ktadowo, korzystajac ze specjalnie przygotowanej gry edukacyjnej, uczniowie uczq sie wpisywac
litery i cyfry za pomoca klawiatury.

Na zajeciach komputerowych z projektu KOMPUTEROWE OPOWIESCI dzieci poznaja i ucza
sie wykorzystywac rézne narzedzia komputerowe, wykonujac liczne ¢wiczenia. Na zajeciach tych
znajduja zastosowanie przede wszystkim metody ¢wiczen praktycznych — zdecydowana wiek-
szo$¢ proponowanych ¢wiczen polega na wykorzystaniu narzedzi komputerowych do wykony-
wania konkretnych zadan praktycznych. Poznawanie sposob6w korzystania z réznych narzedzi
oraz wykonywania konkretnych operacji podczas pracy z rysunkami w edytorze grafiki i prosty-
mi tekstami w edytorze tekstu zawsze odbywa sie w kontekécie rozwiazywania zadania nawigzu-
jacego do tresci z edukacji wczesnoszkolnej — nigdy nie jest celem samym w sobie.

Wykonujac okreélone ¢éwiczenie z wykorzystaniem komputera, uczniowie powinni wiedzieé
doktadnie, jakie umiejetnosci zdobywaja lub powtarzaja. Polecenie ¢wiczenia powinno by¢ pre-
cyzyjnie sformutowane, dzieki czemu jego wykonanie mozna potem tatwo ocenic.

W czasie wykonywania ¢wiczenl uczniowie powinni mie¢ mozliwo$¢ komunikowania sie z na-
uczycielem i zadawania mu pytan. Wazne jest takze, Zeby uczniowie nieradzacy sobie z wykona-
niem zadania nie byli pozostawieni sami sobie, lecz mogli liczy¢ na nauczycielska pomoc. Rolg
nauczyciela jest wspomaganie wysitkéw uczniéw, zachecanie ich do podejmowania kolejnych
préb i niezrazania sie w przypadku niepowodzen.
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Zadanie wykonane przez uczniéw za pomoca komputera nie moze pozosta¢ bez komentarza
nauczycielskiego. Po wykonaniu danego ¢wiczenia nauczyciel powinien je sprawdzi¢ i omdowié
efekt pracy ucznia, podkreslajac to, co zostato zrobione dobrze oraz zwracajac uwage na ewentu-
alne btedy i usterki.

Na zajeciach komputerowych prowadzonych na I etapie edukacyjnym wskazane jest skoncen-
trowanie sie na nabywaniu przez uczniéw okreslonych umiejetno$ci w zakresie postugiwania sie
narzedziami komputerowymi. Wiedze teoretyczna powinni$§my przekazywaé¢ uczniom wytacz-
nie w niezbednym zakresie, w sposéb jak najbardziej przystepny. Wprowadzanie poje¢ kompute-
rowych na zajeciach i zdobywanie przez uczniéw wiadomos$ci powinno odbywac sie w $cistym
zwigzku z praktycznymi czynno$ciami wykonywanymi podczas pracy z komputerem.

Podstawowym aspektem przekazu tre$ci nauczania na zajeciach komputerowych jest ich upo-
gladowienie, w czym wazna role odgrywaja nie tylko ¢wiczenia praktyczne, lecz takze metody
oparte na obrazie (obserwacji): metoda pokazu oraz metoda uczniowskiej obserwacji. Zanim
uczniowie zdobeda nowg umiejetno$¢ komputerowa, przewidziana w danym ¢éwiczeniu, powin-
ni zobaczy¢, jak wykonuje sie okres§long czynno$¢. Stad w proponowanym przebiegu zajeé, sta-
nowiacym gtéwny element scenariuszy zaje¢ z projektu KOMPUTEROWE OPOWIESCI, wielo-
krotnie odwotano sie do formy nauczycielskiego pokazu prowadzonego na forum klasy. Nauczy-
ciel prezentuje sposéb wykonania konkretnej czynnosci na komputerze, podczas gdy uczniowie
uwaznie obserwujq pokaz, po czym wykonujgq dana czynno$¢ sami, nasladujac nauczyciela. Do
obrazowego przedstawienia wielu zagadnienn mozna skorzysta¢ z projektora multimedialnego,
bedacego czesto w wyposazeniu szkolnych pracowni komputerowych.

Nauczycielski pokaz powinien dotyczy¢ nie tylko konkretnych czynnosci, ktére wykonywane
sa w programach komputerowych. Uczniowie obserwujac nauczyciela, powinni zobaczy¢ m.in.,
jaka musi by¢ prawidtowa postawa podczas pracy z komputerem, w jaki sposéb nalezy trzymac
mysz oraz utozy¢ dionie na klawiaturze. Zdobycie przez uczniéw wiasciwych nawykéw uwarun-
kowane jest obserwacjgq prawidtowych postaw.

Mimo Ze zajecia komputerowe to przede wszystkim ¢wiczenia praktyczne, na zajeciach tych
wykorzystywane sg takze metody stowne. Znajdujq one zastosowanie np. podczas pokazu, kiedy
to nauczyciel omawia spos6b wykonania danej czynno$ci za pomoca komputera, wyjasnia prze-
znaczenie okreslonego narzedzia itp. W projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI, zaktadajacym
integracje tre$ci komputerowych z tre$ciami z innych obszaréw edukacji wczesnoszkolnej, meto-
dy stowne stanowia wazny element zaje¢ komputerowych. Na poczatku zaje¢ przewidziano zwy-
kle wprowadzenie (nawigzanie) do tematu pod katem edukacji wczesnoszkolnej. Ma ono najcze-
$ciej forme rozmowy z uczniami, dyskusji, w ramach ktérej uczniowie swobodnie wypowiadajq
sie lub odpowiadajq na pytania zadawane przez nauczyciela, wykorzystujac posiadana wiedze
dotyczacq danego zagadnienia.

Cwiczenia wykonywane za pomoca komputera powinny by¢ doktadnie oméwione (przeanali-
zowane), najlepiej z aktywnym udziatem uczniéw. Szczegdétowe oméwienie sposobu wykonania
¢wiczenia jest tym bardziej istotne, Ze uczniowie na zajeciach komputerowych realizowanych
wedtug programu KOMPUTEROWE OPOWIESCI nie pracuja z podrecznikiem, a korzystajq wy-
facznie z ptyty CD-ROM. Udziat uczniéw w rozmowie na temat wykonywanego ¢wiczenia (np.
podanie propozycji jego rozwigzania) pozwala nauczycielowi zorientowac sie, czy dzieci zrozu-
miaty zadanie. Czasami w rozwigzaniu okre$lonego zadania pomoga uczniom pytania pomocni-
cze formutowane przez nauczyciela oraz nawiazanie do zdobytych wczeéniej umiejetnosci.

Wykonujac niektére zadania, z wykorzystaniem narzedzi komputerowych, uczniowie wypo-
wiadaja sie takze bezposrednio podczas pracy z komputerem. Przyktadowo, formutuja odpowie-
dzi na pytania w zwigzku z informacjami wyszukiwanymi w programach edukacyjnych lub na
stronach internetowych, wystuchana piosenka lub wierszem. W innych sytuacjach opisujq za-
warto$¢ ¢wiczeniowych plikéw graficznych i tekstowych, okreslaja, jakie elementy nalezy w nich
zmodyfikowa¢ zgodnie z poleceniem ¢wiczenia czy tez wypowiadaja sie na temat czynnosci, ja-
kie powinny zosta¢ wykonane w pliku é¢wiczeniowym.
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Wdrazajac uczniéw do postugiwania sie poprawnym stownictwem komputerowym, zacheca-
my ich do ustnego opisywania czynno$ci wykonywanych za pomoca komputera oraz sposobéw
korzystania z wybranych narzedzi komputerowych. Rozwijaniu tych umiejetno$ci po§wiecone sq
osobne ¢wiczenia. Je$li uczniowie na zajeciach uzywajq stownictwa potocznego, nauczyciel po-
winien na biezaco reagowac i poprawia¢ uczniow.

Zachecamy uczniéw réwniez do omawiania swoich prac komputerowych — proponujemy, Zeby
uczniowie opisywali np. rysunki wykonane w edytorze grafiki. Zadaniom o takim charakterze
towarzysza zwykle pytania pomocnicze zadawane przez nauczyciela lub zamieszczone w polece-
niu danego ¢wiczenia.

Istotne jest powtarzanie zdobywanych umiejetnos$ci komputerowych. Uczniowie na kolejnych
zajeciach poznajg nowe umiejetnosci, a takze wykonuja ¢wiczenia umozliwiajace powtérzenie
umiejetnosci nabytych wcze$niej. Podczas wykonywania przez uczniéw kolejnych éwiczen na-
uczyciel powinien nawigzywac¢ do umiejetnosci zdobytych przez uczniéw na wczes$niejszych za-
jeciach, a potrzebnych do wykonania konkretnego ¢wiczenia.

Uczniowie powtarzaja umiejetnosci nie tylko w ramach jednej klasy, bowiem zgodnie z zasto-
sowanym w programie KOMPUTEROWE OPOWIESCI spiralnym uktadem tresci nauczania naste-
puje do nich powr6t ré6wniez w kolejnych klasach. Celowe jest zaplanowanie na koricu cyklu
zaje¢ w danej klasie lekcji po§wieconych wytacznie utrwaleniu wybranych umiejetnosci kompu-
terowych. W prezentowanym programie nauczania takie zajecia przewidziano na dwéch ostat-
nich lekcjach w klasie I'i Il oraz na czterech lekcjach konczacych cykl zaje¢ w klasie III.

Wszystkie ¢wiczenia wykonywane przez uczniéw na zajeciach komputerowych powinny by¢
utozone zgodnie z zasada stopniowania trudnosci. Uczniowie rozpoczynaja od ¢wiczen tatwych,
stopniowo przechodza do ¢éwiczen trudniejszych, taczacych umiejetnosci zdobyte na wczesniej-
szych zajeciach. Przyktadowo, uczniowie poznajg najpierw podstawowe operacje wykonywane
za pomocga myszy, aby nastepnie wykorzystywac je w grach edukacyjnych, podczas przegladania
prezentacji multimedialnych czy tez w pracy z komputerowymi rysunkami.

Pracujac nad rysunkami w edytorze grafiki, uczniowie rozpoczynaja od ¢wiczern w kolorowa-
niu zamknietych obszaréw rysunku. Nastepnie stopniowo poznaja rézne narzedzia do rysowania
i malowania, ktére najpierw wykorzystuja do uzupetniania i dokanczania rysunkéw (np. do uzu-
petniania konturéw rysunkéw czy rysowania po $ladzie). W klasie II uczniowie tworza juz np.
kompozycje graficzna z wykorzystaniem gotowych elementéw oraz poznanych operacji edytora
grafiki, natomiast w klasie III postuguja sie narzedziami edytora grafiki do wykonania rysunku od
poczatku. Zasada stopniowania trudno$ci dotyczy takze wykonywania operacji na fragmentach
rysunku: w klasie I uczniowie uczq sie przenosi¢ fragmenty rysunku, w Kklasie II wykonuja kopio-
wanie, a w klasie III — przeksztatcanie fragmentu rysunku (obracanie w poziomie).

Zasada stopniowania trudnosci éwiczen uwzgledniona zostata takze w kontekscie umiejetno-
$ci zdobywanych przez uczniéw podczas pracy z innymi narzedziami komputerowymi, np.
w pracy z komputerowymi tekstami. Uczniowie poczatkowo wykonuja éwiczenia polegajace na
wpisywaniu pojedynczych liter z wykorzystaniem oprogramowania edukacyjnego, piszq proste
wyrazy w edytorze tekstu, uzupetniajq zdania podanymi wyrazami, z czasem dopisuja fragmenty
tekstow i ucza sie wprowadzaé poprawki do tekstu. W klasie III uczniowie juz redaguja w edyto-
rze tekstu krétkie wypowiedzi pisemne na podany temat oraz tworza dokumenty tekstowe od
poczatku (np. redaguja proste formy uzytkowe, takie jak zyczenia czy list).

Na zajeciach komputerowych stosujemy zasade systematyczno$ci — np. w sytuacji, kiedy ist-
nieje kilka sposobéw wykonania danej operacji (przyktadowo — przenoszenie i kopiowanie frag-
mentéw rysunku w edytorze grafiki), wprowadzamy najpierw jeden sposéb, a dopiero, gdy ucznio-
wie dobrze go opanuja, pokazujemy nastepny. Sposoby te pokazujemy zawsze na réznych zaje-
ciach. Zgodnie z zasadq systematyczno$ci nalezy unika¢ na zajeciach komputerowych nagroma-
dzenia zbyt wielu nowych tresci, co moze spowodowacd, ze uczniowie nie beda w stanie ich przy-
swoi¢. Staramy sie umiejetnie rozktada¢ tre$ci nauczania na poszczegdlne zajecia.
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Waznym aspektem zaje¢ komputerowych jest indywidualizacja nauczania, uwzgledniajaca
tempo rozwoju oraz mozliwoéci i do§wiadczenia poszczegélnych uczniéw. Dzieki stosowaniu
zasady indywidualizacji uczniowie powinni uzyskaé réwne szanse odniesienia sukcesu. Nalezy
wzig¢ pod uwage, ze w szkole podstawowej rozpoczynajq edukacje dzieci o réznym poziomie
umiejetno$ci komputerowych: niektére posiadaja juz catkiem spore umiejetnosci i doswiadcze-
nia w pracy z komputerem, inne dopiero poznaja komputer. Poza tym nalezy uwzgledni¢ mozli-
woéci dzieci w mtodszym wieku szkolnym — ich predyspozycje w zakresie przyswajania sobie
nowych wiadomosci i umiejetnos$ci. Stad istotne jest wprowadzenie elementéw indywidualizacji
procesu nauczania, m.in. w zakresie tempa pracy oraz poziomu trudnoéci zadan.

Uczniom stabiej radzacym sobie z komputerem mozna proponowaé ¢wiczenia uproszczone,
0 nizszym stopniu trudno$ci, polegajace na przyktad na wykonaniu cze$ci zadania przeznaczone-
go dla catego zespotu klasowego. Nalezy uwzglednic to, ze uczniowie stabsi powinni mie¢ wiecej
czasu na rozwiazanie konkretnego ¢wiczenia. Istotne jest wspieranie i o$mielanie uczniéw z mniej-
szymi umiejetno$ciami komputerowymi, jak réwniez odpowiednie motywowanie ich przez zwra-
canie szczegdlnej uwagi na poczynione postepy i akcentowanie nawet najmniejszych sukceséw.
Jezeli uczen nie opanowat zaktadanych na danych zajeciach umiejetno$ci, powinien mie¢ mozli-
wo$¢ wykonania ¢wiczent dodatkowych, ktére pozwolg mu je zdobyé. Moze sie to odby¢ nawet
kosztem realizacji niektérych innych zaplanowanych treéci nauczania.

Dla uczniéw zdolniejszych, bardzo dobrze postugujacych sie¢ komputerem, szybko wykonuja-
cych éwiczenia, mozna przygotowaé zadania o wyzszym stopniu trudno$ci, motywujac ich do
doskonalenia swoich umiejetno$ci komputerowych.

Nauczyciel powinien wspiera¢ dziatania uczniéw i zacheca¢ ich do podejmowania wysitku.
Jedna z form aktywizacji proponowanych w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI jest organi-
zowanie na zajeciach komputerowych, co jakis$ czas, konkurséw na najciekawszq (najlepsza) pra-
ce wykonana na komputerze (np. najtadniejszqa komputerowa pisanke wielkanocna). Nalezy zwr6-
ci¢ uwage, aby w wyborze takiej pracy uczestniczyli wszyscy uczniowie. Starajmy sie wyréznic
nie tylko zwyciezcéw konkursu, doceimy tez wysitek pozostatych uczniéw.

Na zajeciach komputerowych ksztattujemy u uczniéw prawidtowe nawyki w zakresie korzy-
stania z komputera. Nalezg do nich m.in. wlasciwa postawa w czasie pracy z komputerem, re-
spektowanie zasad pracy obowiazujacych w szkolnej pracowni komputerowej i zasad bezpiecz-
nego korzystania z komputera, stosowanie si¢ do ograniczert w zakresie czasu spedzanego przed
komputerem, zachowanie bezpieczenistwa podczas korzystania z Internetu, wybér odpowied-
nich gier komputerowych. Tresci te proponuje sie wprowadza¢ stopniowo, aby uczniowie mieli
czas na ich przyswojenie. Wazne jest u§wiadomienie i wyjasnienie uczniom potencjalnych zagro-
zen komputerowych i pokazanie prawidtowych zachowan z tym zwiazanych. Pomocne moga by¢
cyklicznie przeprowadzane rozmowy z uczniami.

Istotne jest zaprezentowanie uczniom ciekawych stron internetowych o réznorodnej tematyce,
ktéra zainteresuje dzieci. Uczniowie powinni pozna¢ Internet jako bogate Zr6dto informacji prze-
kazywanych w réznej postaci, a nie kojarzy¢ tego medium np. wylacznie z grami komputerowy-
mi. W projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI do wykorzystania na zajeciach zaproponowano
zestaw interesujacych stron WWW — m.in. strony przedstawiajace informacje o Warszawie, pre-
zentujace teatry dla dzieci, muzea i skanseny, ogrody zoologiczne czy parki dinozauréw.

Wyrobienie przez uczniéw prawidtowych nawykéw zwigzanych z praca z komputerem wyma-
ga czasu i wlasciwych, czynionych na biezaco wskazéwek. Nie do przecenienia jest tu rola na-
uczyciela, ktéry powinien wielokrotnie przypominaé¢ uczniom o podstawowych zasadach bez-
piecznej i niezagrazajacej zdrowiu pracy z komputerem oraz korygowa¢ na biezaco wszystkie
nieprawidtowos$ci w tym zakresie.

Wiele szczegdtowych uwag dotyczacych sposobdw osiagania celé6w edukacyjnych przedsta-
wionych w programie nauczania KOMPUTEROWE OPOWIESCI, w tym informacje o czynno$ciach
nauczyciela i uczniéw na poszczegélnych zajeciach komputerowych, podano w scenariuszach
zaje¢ zamieszczonych na nauczycielskiej ptycie CD-ROM z materiatami metodycznymi.



m 6. OCENIANIE I SPRAWDZANIE OSIAGNIEC UCZNIOW

6. OCENIANIE I SPRAWDZANIE OSIAGNIEC UCZNIOW

Sprawdzanie i formutowanie oceny osiagnie¢ uczniéw stanowi nieodzowny element procesu
dydaktyczno-wychowawczego. Ocenianie osiagnie¢ edukacyjnych polega na rozpoznawaniu przez
nauczycieli poziomu i postepéw w opanowaniu przez uczniéw wiadomosci i umiejetnosci w sto-
sunku do wymagan edukacyjnych wynikajacych z podstawy programowej oraz realizowanego
programu nauczania’.

Niezbedne jest rozpoznanie indywidualnych predyspozycji i mozliwo$ci uczniow. W wypadku
zaje¢ komputerowych prowadzonych na I etapie edukacyjnym wazne jest takze sprawdzenie,
jakie umiejetno$ci w zakresie postugiwania sie¢ komputerem posiadaja dzieci rozpoczynajace na-
uke w Kklasie I szkoty podstawowej (jakie sa ich umiejetnosci poczatkowe). Nalezy uwzglednié
duze zr6znicowanie w tym wzgledzie: niektére dzieci majq juz catkiem spore umiejetnosci, po-
niewaz korzystaja z komputera w domu, a dla innych zajecia komputerowe moga by¢ w ogdle
pierwszga okazja do pracy z komputerem.

W ocenie osiagnie¢ trzeba uwzglednié, jakie postepy poczynit uczenn w okre$§lonym czasie,
biorac pod uwage jego umiejetnosci poczatkowe. Wéwczas mozna obiektywnie ocenié¢ postepy
dziecka i w petni docenié jego wysitek w zdobywaniu wiadomo$ci i umiejetnosci.

W procesie nauczania nalezy zwracaé¢ uwage, w jaki sposdb uczent dochodzi do wiedzy i umie-
jetnosci, a nie wylacznie na to, co juz wie i umie. Istotny jest wktad pracy wtozony przez dziecko
w wykonanie okre$lonego zadania oraz wysitek podejmowany w celu pokonania trudno$ci. Dziecko
o mniejszych mozliwo$ciach intelektualnych lub majace mate dos§wiadczenie w postugiwaniu sie
komputerem bedzie musiato podjaé wiekszy wysitek, by wykonaé¢ okre$lone zadanie, niz dziecko
o duzych mozliwosciach, dobrze radzace sobie z komputerem. Nalezy uwzgledni¢ to w ocenie.

Wazne jest biezace ocenianie osiagnie¢ uczniéw podczas zaje¢ komputerowych w ré6znych
aspektach — pod katem zdobytych umiejetnosci, posiadanej wiedzy, aktywno$ci i zaangazowania
w wykonywaniu zadan. Ocenianie biezace pozwala uzyskaé¢ aktualne informacje o stopniu opa-
nowania przez uczniéw realizowanych na zajeciach tre$ci nauczania. Poza tym systematyczne
ocenianie i kontrolowanie osiagnie¢ jest elementem motywujacym uczniéw do pracy na zaje-
ciach. W wyniku analizy poczynionych obserwacji nauczyciel ma mozliwo$¢ dokonania obiek-
tywnej i szybkiej oceny skuteczno$ci nauczania i wprowadzenia ewentualnych zmian. Ocena
biezaca pozwala uczniowi uzyskaé¢ aktualne informacje na temat tego, co juz umie i w jakim
zakresie oraz nad czym powinien jeszcze popracowac. Biezaca ocena osiagnie¢ dziecka dostarcza
takze istotnych informacji rodzicom (opiekunom).

Jedna z form oceniania biezacego na zajeciach komputerowych w klasach I-III szkoty podsta-
wowej moze by¢ stowna ocena dokonan ucznia formutowana przez nauczyciela. Podczas zajec
nalezy oceni¢ wszystkich uczniéw za pomoca chocby krétkich, pozytywnie motywujacych sfor-
mutowan (np. wspaniale; bardzo dobrze; dobrze; praca samodzielna; widac, Ze sie starasz).

Nie stawiamy ocen negatywnych — je$li uczen niepoprawnie wykona zadanie, wyja$niamy, na
czym polega btad i udzielamy niezbednych wskazéwek. Motywujemy ucznia pozytywnie, aby
nie zrazit sie do dalszej pracy. Zwracamy uwage na te elementy zadania, ktére wykonat popraw-
nie. Pomagamy uczniom, ktérzy sobie nie radza, jednak nie wykonujemy za nich ¢wiczen.

Ocena ucznia powinna by¢ wynikiem wnikliwej obserwacji jego pracy na zajeciach, wykony-
wanych ¢wiczen, wynikdw pracy z komputerem oraz analizy postaw. Proponuje sie, aby na zaje-
ciach komputerowych prowadzonych na I etapie edukacyjnym ocenie podlegaty:

» ¢wiczenia praktyczne,
* wypowiedzi ustne,
* postawy uczniéw zaobserwowane na zajeciach.

Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30 kwietnia 2007 r. w sprawie warunkéw i sposobu oceniania,
klasyfikowania i promowania uczniéw i stuchaczy oraz przeprowadzania sprawdzianéw i egzaminéw w szkotach
publicznych (z pézZn. zm.).
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Zajecia komputerowe sa przede wszystkim zajeciami o charakterze praktycznym, podczas kté-
rych uczniowie, w celu wykonania postawionego zadania, podejmujq okreslone dziatania z wy-
korzystaniem réznych narzedzi komputerowych. Uczent wykonuje ¢wiczenie przy komputerze,
natomiast nauczyciel obserwuje na biezaco jego prace. Ocenie podlegajq ¢wiczenia praktyczne
— oceniana jest umiejetno$ci postugiwania sie komputerem i oprogramowaniem w zakresie po-
trzebnym do wykonania ¢wiczenia i w konsekwencji efekt pracy ucznia widoczny na ekranie
monitora, przedstawiony na wydruku czy tez zapisany w formie pliku (np. zmodyfikowany lub
utworzony rysunek badz tekst).

Wazna jest samodzielno$¢ w pracy i poprawno$¢ wykonania é¢wiczenia. Istotne jest takze oce-
nianie na biezaco postepéw czynionych przez ucznia w pracy z komputerem i konkretnymi na-
rzedziami komputerowymi. Na ocene nie powinien mie¢ wptywu czas potrzebny uczniowi na
wykonanie okre$lonego ¢wiczenia — niektérzy uczniowie potrzebujq tego czasu wiecej, bowiem
majq jeszcze matq wprawe w postugiwaniu sie mysza i klawiatura badZ po prostu, ze wzgledu na
swoje mozliwos$ci, pracuja wolniej od pozostatych uczniéw. W ocenie nauczyciel powinien
uwzglednic estetyczny wyglad prac uczniowskich i doktadno$¢ ich wykonania. Jesli efekt nie jest
zadowalajacy, zachecamy ucznia do poprawienia pracy, a nawet do wykonania jej od poczatku.
Ocenie za ¢wiczenie praktyczne powinno towarzyszy¢ zawsze oméwienie i podsumowanie wy-
konania zadania.

Ocenie podlegaja takze wypowiedzi ustne uczniéw na zajeciach komputerowych. Nauczyciel
powinien tworzy¢ rézne sytuacje dydaktyczne, zachecajac dzieci do wypowiadania sie w zwiaz-
ku z tematem zaje¢ i omawianymi zagadnieniami komputerowymi. Mozna przeprowadza¢ roz-
MOWY Z uczniami, m.in. o podstawowych zasadach korzystania z komputera w sposéb bezpiecz-
ny i niezagrazajacy zdrowiu czy dotyczace wyboru odpowiednich gier komputerowych. Udziat
nauczyciela polega na kierowaniu rozmowa, zachecaniu uczniéw do zabierania glosu, reagowa-
niu na wypowiedzi nieprawidtowe.

W czasie zaje¢ zadajemy uczniom pytania dotyczace wykonywanych przez nich konkretnych
czynnoéci na komputerze i wykorzystywanych narzedzi komputerowych. Temu celowi stuza m.in.
niektére ¢wiczenia zaproponowane w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI. W ocenie wypo-
wiedzi ustnych bierzemy pod uwage wiadomo$ci ucznia oraz stosowanie poprawnego stownic-
twa komputerowego; zwracamy tez uwage na postepy czynione przez dziecko w zakresie wypo-
wiadania sie.

Kolejnym obszarem podlegajacym ocenie sa postawy uczniéw zaobserwowane na zajeciach.
Starajmy sie ocenia¢ nie tylko efekty pracy ucznia z komputerem, lecz takze jego zaangazowanie
w wykonanie ¢wiczenia, che¢ osiagniecia sukcesu i systematyczno$¢ w pracy. Oceniajac postawy
uczniéw, bierzemy pod uwage m.in. stosunek do obowigzkéw szkolnych oraz sposéb pracy na
lekcji — waznym elementem jest aktywno$¢ uczniéw na zajeciach (w tym zwtaszcza chetne wyko-
nywanie postawionych zadar), samodzielno$¢ w wykonywaniu ¢wiczen, jak réwniez zachowa-
nie bezpieczernistwa podczas pracy z komputerem, dbato$é o sprzet komputerowy oraz porzadek
na stanowisku komputerowym. W ocenie postaw uczniow istotne miejsce powinna zaja¢ ocena
kultury osobistej (m.in. w zakresie sposobu bycia i wyrazania sie oraz szacunku dla pracy in-
nych), relacji z nauczycielem i innymi dzieé¢mi (np. wykonywanie poleceni nauczyciela, nawiazy-
wanie kontaktéw z innymi uczniami, zgodna wspoétpraca w zespole klasowym), a takze ocena
zachowania w réznych sytuacjach (w tym wyrdznianie sie uczciwoscia, prawdoméwnoscia i obo-
wiazkowo$cia, podejmowanie préb przezwyciezania trudnosci szkolnych).

Juz na I etapie edukacyjnym proponujemy stopniowo wdraza¢ uczniéw do samooceny. Umie-
jetno$¢ przeprowadzenia samooceny nalezy do najistotniejszych czynnikéw wptywajacych na
efektywno$¢ uczenia sie i stanowi pierwszy krok na drodze do samodzielnego zdobywania wie-
dzy. Wazne jest w tym kontek$cie, aby nauczyciel organizowat na zajeciach komputerowych
rézne sytuacje dydaktyczne, w ktérych uczniowie beda mieli okazje dokonywa¢ oceny wtasnych
dziatan (w tym przede wszystkim formutowa¢ opinie na temat swoich prac wykonanych za po-
moca komputera).



m 6. OCENIANIE I SPRAWDZANIE OSIAGNIEC UCZNIOW

W edukacji wczesnoszkolnej na zakoniczenie kolejnych semestréw, jak réwniez na koniec kla-
sy I, 1T oraz catego I etapu edukacyjnego, formutowana jest ocena opisowa. Celem takiej oceny
jest opisanie stopnia zblizania sie ucznia do zaktadanych osiagnie¢ edukacyjnych. Ocena opiso-
wa powinna przedstawia¢ informacje na temat umiejetno$ci, wiadomosci i aktywnosci dziecka
w odniesieniu do tre$ci zawartych w podstawie programowej i realizowanym programie naucza-
nia. Ocena taka musi by¢ dostosowana do przyjetego w danej szkole wewnatrzszkolnego systemu
oceniania. Przygotowanie do sformutowania oceny opisowej wymaga od nauczyciela statego mo-
nitorowania postepow ucznia.

Réwniez obszar edukacji wczesnoszkolnej, jakim sg zajecia komputerowe, powinien zostaé
objety ocena opisowa. Dlatego tez konieczne jest, aby takze nauczyciel prowadzacy wydzielone
zajecia komputerowe w klasach I-III szkoty podstawowej przygotowat tego rodzaju ocene. Po
sformutowaniu oceny opisowej z zaje¢ komputerowych nalezy przekaza¢ ja nauczycielowi edu-
kacji wczesnoszkolne;j.

Wihasciwie sporzadzona ocena opisowa musi spetnia¢ jednocze$nie kilka warunkéw:

* przyjac forme zrozumiata dla srodowiska wychowawczego: ucznia, rodzicéw, opiekunéw, ewen-
tualnie pedagoga i terapeuty — jednocze$nie informowac¢ o osiagnieciach uczniéw w sposéb
syntetyczny, tak aby mogta znalez¢ sie w arkuszu szkolnym i na $wiadectwie szkolnym;

* by¢ wyrazem zyczliwego i serdecznego podejscia do kazdego z uczniéw, bez przyktadania do
nich jednakowej miary, lecz z uwzglednieniem indywidualnych réznic w tempie ich rozwoju;
podkresla¢ mocne strony ucznia, interpretowac osiagniecia na korzy$¢ dziecka i pozytywnie
motywowac je do pracy;

* kojarzy¢ sie z konkretnymi czynno$ciami, umiejetno$ciami lub osiagnieciami, wskazujac kie-
runek dalszego dziatania;

» mie¢ charakter warto$ciujacy, opisywac¢ stan opanowania danej umiejetnosci, wskazywac gra-
dacje poczynionych postepow;

» bra¢ pod uwage nie tylko efekty pracy ucznia, lecz takze jego wktad pracy i mozliwosci, aby
utrzymac lub pobudzié¢ zapat dziecka do nauki.

Opracowujac ocene opisowa, nalezy uwzgledni¢ takze ocene zachowania ucznia. Tylko w ta-
kim ujeciu ocena bedzie miata charakter cato$ciowy.

Ocena opisowa powinna dostarczy¢ réznego rodzaju informacji. Uczniowi ocena taka powinna
przekaza¢ informacje o efektach jego staran, motywowac do systematycznej pracy, rozwija¢ po-
czucie wiary w swoje mozliwosci. Nauczyciel za posrednictwem oceny opisowej uzyskuje infor-
macje o tym, na jakim poziomie rozwoju znajduje sie uczern, jakie umiejetno$ci opanowat oraz
czy przyjete metody i formy pracy sq odpowiednie. Z kolei rodzicom (opiekunom) ocena opisowa
pozwala dowiedzie¢ sie o postepach, trudnosciach w uczeniu sie oraz o uzdolnieniach dziecka.

W ostatnim roku edukacji wczesnoszkolnej (w klasie III) ocene opisowa mozna i nalezy uzu-
petnié forma oceniania za pomoca stopni szkolnych. Chodzi o to, aby przyzwyczaic¢ uczniéw oraz
fagodnie wprowadzi¢ do sposobu oceniania osiagnieé, z ktérym spotkaja sie w nastepnych latach
nauczania szkolnego (od II etapu edukacyjnego).
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